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MISTRZOWIE KODU PREZENTUJĄ! 


Weź udział w rajdach samochodowych wcielając się 
w samego Colina McRae w nowej odsłonie najlepszej gry rajdowej! 


WERSIE ELGA RET 
Wersja językowa ........ polska, pełna 
99,90 zł 


Poznaj najbardziej realistyczne i dynamiczne wyścigi samochodowe na PC! 
Delektuj się doskonałym modelem jazdy, kolizji oraz wciągającym trybem kariery. 


WYCDSJS A rat BEN SL BET 
Wersja językowa ........ polska, pełna 
Cena . SBE WE 99,90 zł 


wersja na Playstation 2 już w sprzedaży. 


wów JUŻ DZiŚ 


(0-22) 519 69 69 


www.wirtuainy.com 
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Pogrążeni w głębokim żalu. pragniemy zawiadomić. 


że dnia 31 lipca 2003 roku odejdzie od nas eXtra Klasyka. 


Wszystkich Fanów serii pragniemy zawiadomić. 


że nabożeństwo żałobne nie odbędzie się. 


31 lipca 2003 roku będzie ostatnim dniem. w którym gry z serii eXtra Klasyka będą dostępne w sklepach. 


8 _ Co na CD? - Heavy Gear 2 


uż niedługo większość z was wyjedzie na 
wakacje. Jeszcze do niedawna hyło to za DOWI ed EL 


zajęcie miłe i bezpieczne, ale nie dziś! 10 Co pokazano na E3. Relacja z targów 
Początek XXI wieku jest bowiem czasem, h 
w którym, zdaje się, dużej części popula- Recen p4[ 


cji ludzkiej odbiła szajba. W czasach, gdy wszyst- 18 Enter the Matrix 
kie inteligentne narody łączą się w większe struk- 
tury, niektórzy nie wyrośli jescze z epoki kamienia 
łupanego oraz formacji plemiennych i koniecznie, 


20 Colin McRae Rally 3.0. 
22 Nascar 2003 


ale to koniecznie, chcą mieć autonomię i niezależ- 24 Red Faction 2 

ność. Nieważne, że nie potrafią rządzić, nieważne, 26 Ghost Master 

że ich kraj samowystarczalny nie jest i nigdy nie 28 Championship Manager 4 
będzie. Wreszcie nieważne, ile niewinnych ofiar 30 Post Mortem 


innych narodowości zginie, zanim jeden dureń-ter- 32 Medieval Total War: Viking Invasion 
rorysta z drugim uzyskają swój wymarzony kawa- 34 Tropico 2: Pirate Cove 

tek gleby. Mo właśnie — pojedziesz sobie człowieku 36 HardT sk 

na wakacje na południe: wysadzą cię Arabusy. Po- 6 ara Iruc 


jedziesz na wschód, rozwalą cię Czeczeńcy albo 38 Chrome 

Afgańce. Pojedziesz na zachód, zastrzelą kolesie 40 Grandia 2 

z IRA czy ETA. I jak tu się cieszyć wakacjami? Już 41 Emergency2: The Ultimate Fight for Life 

chyba tylko północ jest bezpieczna, ale komu hy się 42 Minitesty j 
chciało bawić z fokami i Eskimosami? Pozostaje Bs 
ewentualnie Polska, gdzie co najwyżej możesz za- Ghost Master 


robić widłami w plecy od bojówkarzy Andrzeja L. 
albo w mazak od jakiegoś dresa... 
Czy sytuacja jest beznadziejna? Oczywiście, że 
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tualne światy, wystarczy włączyć komputer. Wyj- a "s => kołyski aż po grób 
dzie taniej, bezpieczniej i kto wie, czy nie przyjem- Ę Ua 5 
niej — siedzieć w schłodzonym domku, z sokiem ha- ? 
nanowym w łapce, grając w jedną ze świetnych E ś List ; LA konkurs 
gier, które ostatnio pojawiły się na rynku. A gdzie 64 Randall niszczy czytelników 
granie, tam i CLICK! Jak zwykle, towarzyszyć wam a 7 22 Top-13 - Wasza Lista Przebojów 
; będziemy w gorące, letnie dni, służąc radą, zahija- 772 Enter the Matrix 
| jąc nudę i wskazując, co warto kupić, a na co nie : 
warto nawet napluć. Miłej lektury! 66 Clickers 
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Pokaż, na co cię stać na 
futurystycznym polu walki... 
Zwycięzca może być tylko jeden! 


przypadku uruchomienia gry HEAVY GEAR 2 na komputerze pracującym 
pod kontrolą polskojęzycznej wersji Windows mogą wystąpić kłopoty ze ste- 
rowaniem ruchami robota w czasie gry. W takiej sytuacji należy od nowa zdefinio- 
wać klawisze sterujące lub skorzystać z gotowej konfiguracji zapisanej w pliku 
Click.DFF, który znajduje się na CD +2. Plik ten należy skopiować do podkatalogu 
ShelNbindings znajdującego się w katalogu, w którym zainstalowano grę — standar- 
dowo: C:|Program Files|Xplosiv|iHeavy Gear 21. 
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Uszkodzone płyty? 


Aby sprawdzić poprawność wykonania płyty, należy skopiować jej 
zawartość na dysk. Jeśli proces ten przebiegnie bez problemów, 
oznacza to, że płyta jest dobra. Złe działanie programu (lub jego nie- 
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Tego tytułu nie trzeba chyba nikomu przedstawiać! Jedna z najlep- 
szych gier sportowych wszech czasów doczekała się już czwartej od- 
słony. Jeszcze lepsza grafika, jeszcze więcej tricków, po prostu poezja! 
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James Bond 007: 
Everything or 


Nothing Ban a 
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BRE 


| | | |musię... mimo to Bond, James 


LI Bond, po raz kolejny wskakuje | 


na ekrany domowych pecetów. W JA- I 
MES BOND 007: EVERYTHING OR 


NOTHING uratuje świat z rąk szalone- 
go milionera, tym razem planującego 
wywołać ogólnoświatową wojnę 
i zniszczyć całą Ziemię. Program za- 
oferuje widok TPP około 20 rodzajów 
broni i drugie tyle gadżetów, możliwość 
bicia się na pięści i wykorzystywania 
elementów otoczenia, takich jak butel- 
ki, krzesła czy skrzynie. Będzie można 
się przejechać Porsza- 
kiem Cayenne, czol- 
giem, śmigłowcem / 
i motocyklem. Samą | 
grę da się ukończyć |] 
dwiema metodami - || 
siłowo i tzw. Sposo- | 
bem. W tym ostat- [| 
nim przypadku JĄ 
wymagania minimal- 
ne programu wzra- 
stają o sprawny ro- 
zum, taktowany || 
w miarę szybkim ze- | 
garem. | 
|| 


Half-Life 2 pc 


otwierdziło się. HALF-LIFE 2 po- 

wstaje, wygląda fenomenalnie 
M i jeszcze w tym roku powali fanów 
na kolana. Gracz po raz kolejny wcieli 
się w brodatego naukowca Gordona 
Freemana i wyruszy do walki z kosmi- 
tami. Tym razem zajęli oni wschodnio- 
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europejskie miasteczko City 17. Auto- 
rzy gry obiecują same atrakcje. Po 
pierwsze, świetny, wciągający i zakrę- 
cony scenariusz. Po drugie, ciekawe 
projekty kosmitów — niektórzy z nich 
będą mieli 20 metrów wysokości. Po 
trzecie — dopracowaną Sztuczną Inte- 
ligencję, operującą nie na popular- 
nych skryptach, a na specjalnym 
kodzie analiżującym bieżącą 

, Sytuację, w tym zachowanie 

( gracza. Po czwarte i chyba 

| najważniejsze — profesjona|- 

ny zestaw edytorów i narzę- 

| dzi do tworzenia modów. 


| rów HALF-LIFE 2 znalazło się 

| w ścisłej czołówce peceto- 

| wych gier zaprezentowanych , 
na targach E3. 


Age of Wonders: 
Shadow Magic pe 


wać na swoją imponującą nazwę 

i przeprowadziło szturm na stolicę 
krainy zamieszkałej przez Antyczne 
Rasy. Z konfliktu skorzystał mroczny 
Phobius, który w ciągu kilku nocy 
uzbroił swe demoniczne hordy i usta- 
wił je wzdłuż granicy królestwa. Mię- 
dzywymiarowy pokój zawist na wło- 
sku... Gracz wcieli się w jednego bądź 


| IE Zła postanowiło zapraco- 


Celebrity 


Deathmatch 
PC, PS2, GCN, XBox 


ył sobie w MTV taki program, 

w którym mordowały się plasteli- 

nowe ludki. Ot, szerokousty Mick 
Jagger wkładał kij w nos Steve'a Tyle- 
ra z „Aerosmith”, a Britney Spears do- 
stawała w mordę od swej ukochanej 
koleżanki po fachu, Christiny Aguilery. 
Walki spodobały się widzom muzycz- 
nej stacji, jej prezes pogłówkował więc 
i zlecił zrobienie gry komputerowej ba- 
zującej na tym pomyśle. Już wkrótce 
pokierujesz więc takimi gwiazdami jak 
Tommy Lee, Marilyn Manson, Busta 
Rhymes, Dennis Rodman, Anna Nicole 
Smith, Jerry Springer, Shannen Doher- 
ty, Carmen Electra czy chłopaki 


j 
| 


Need For Speed: 
Underground 
PC, PS2 


| olejna, ósma już odsłona kulto- 
ej serii NEED FOR SPEED prze- 


niesie cię do świata nielegalnych 
wyścigów miejskich. Będziesz ścigał 
się na 400 metrów w trybie drag, a tak- 
że w klasycznych nocnych rajdach - 
przez miasto, bez trasy, kto pierwszy 
na mecie. W czasie prac nad progra- 
mem wykorzystany zostanie ulepszo- 


| ny silnik NEED FOR SPEED: HOT 


PURSUIT 2. Autorzy gry obiecują po- 
nad 20 licencjonowanych samocho- 
dów, m.in. Toyotę (Supra, MR2, Celica 
Gr-S), Subaru (WRX, WRX STI), Mitsu- 
bishi (Lancer Evo VIII, 3000GT, Eclipse 
GS-X), Hondę (S2000, NSX, RSX, Inte- 
gra Type-R), Mazdę (RX-7, RX-8, Mia- 
tac) i Nissana (3502, Skyline, Silvia 
S15). Niestety, na liście brakuje rdzen- 
nie polskich Warszaw i Syren. 


kilku potężnych herosów i — niczym 
w HEROES OF MIGHT AND MAGIC - 
ruszy do walki z wrogiem. Do komple- 
tu dostanie rozbudowaną kampanię 
single-player, krainę cieni (nowość 
w stosunku do AOW2), ulepszony ge- 
nerator map i edytor scenariuszy. 
Program trafi do sprzedaży pod koniec 
lata, wcześniej w Sieci pojawią się tra- 
ilery oraz wersja demo. 


z NSYNC. Będziesz demolował twarze 
przeciwników, łamał im ręce, upusz- 
czał krwi. Mało tego, w specjalnym 
edytorze ulepisz swojego własnego 
Bogusia Lindę i w jego towarzystwie 
sięgniesz po tytuł mistrza (boksu?). 


Sony Ericsson 


aronY Maus i 
PRQZKATE 
wa 


tylko w 
Prawdziwy joystick dla petnej kontroli ruchów + kolorowy ekran + polifoniczne dźwięki = petna przyjemność 


z gier. Communicam”" + edytor zdjęć, żeby strzelać fotki, komponować je i wysyłać do przyjaciół. T310 zna 
wiele trików. www.SonyEricsson.com 


(c) 1999 — 2003 Activision, Inc i jego oddziały. Wszystkie prawa zastrzeżone. Activision i Pro Skater są zarejestrowanymi znakami handlowymi. Activision Q2 i Sports Revolution l, © 
są znakami handlowymi Activision, Inc i jego oddziałów. Wszystkie prawa zastrzeżone. Tony Hawk jest znakiem handlowym Tony Hawk (c) 2000 — 2003 JAMDAT Mobile Inc. 0 b żel jów 
Wszystkie prawa zastrzeżone. JAMDAT i JAMDAT Mobile są znakami handlowymi JAMDAT Mobile, Inc. Publikowane i dystrybuowane przez JAMDAT Mobile na licencji Activision, Inc. —ATNVIL 
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[zj] Matrix Online pc 


atrix przypomina wielką grę 
M komputerową, w której udział 

biorą niemal wszyscy ludzie. 
Podłączeni do superwydajnych pece- 
tów, śnią swoje sny o zwykłym życiu 
w zwykłym mieście, o kłopotach 
w szkole i pierwszej miłości. Tylko nie- 
którym — wybrańcom takim jak Neo — 
udaje się opuścić ów złudny świat i tra- 
fić do Zion, stolicy ruchu oporu. Filmo- 
wa fikcja? Nie, gra komputerowa. 
MATRIX ONLINE to sieciowy MMO- 
| cRPG, zapowiadany na połowę 2004 
roku. Znajdziesz w nim niezwykle 
widowiskową grafikę (lepszą od tej 
z ENTER THE MATRIX), całą masę 
świetnych bijatyk, gtęboką fabułę oraz 
ciekawe questy. Za wszystkim stoją 
oczywiście bracia Wachowscy, tym ra- 
zem współpracujący z firmami Mono- 
lith i Ubi Soft. 


Call Of Duty pc 


nowu wojna i znowu druga 
światowa. Oj, co ten MEDAL OF 

HONOR narobił ze scenarzysta- 

mi... Hm, właściwie to nic nie narobił, 
gdyż CALL OF DUTY przygotowują ci 
sami ludzie, którzy pracowali nad AL- 
LIED ASSAULT. Tym razem zapowia- 

| dają spojrzenie z oczu szeregowego 
| żołnierza na najważniejsze bitwy tam- 
tych lat. Jeśli więc lubisz ciche i spo- 
kojne wioski, w których można wybić 
wszystkich mieszkańców, a i tak nikt 
tego nie zauważy, zrezygnuj z tego 
programu. Jeśli jednak wolisz prze- 
dzierać się przez zasieki i worki z pia- 

| skiem w huku bomb i terkocie karabi- 
nów maszynowych, mocząc buty 

| w krwi swych przyjaciół — masz na co 


Battlefield 
Command 


1939 roku Hitler wziął sobie 
W do serca słowa festiwalowej 

piosenki zespołu Ich Troje 
i wprowadził zasadę „Keine Grenzen” 
na granicy polsko-niemieckiej. Ten tra- 
giczny epizod z historii naszego kraju 
(mowa o wojnie, nie o piosence) dość 
rzadko pojawia się w grach poświęco- 
nych temu okresowi. Nie zapomnieli 
o nim programiści z rosyjskiej kompa- 
nii 1C, którzy na zlecenie Codemasters 


Chicago 1930 pc 


zasy Ala Capone, a ściślej cza- 

sy prohibicji to taki śmieszny 

okres w dziejach Stanów Zjed- 
noczonych, gdy oficjalnie nie pił nikt, 
a w praktyce wszyscy. W CHICA- 
GO 1930, nowej grze autorów 
DESPERADOS, będziesz dowo- 
dził pięcioosobowym oddziałem 
gangsterów bądź gliniarzy. Cze- 
kają cię naloty na kasyna, próby 
odbicia groźnych przestępców, 
uliczne strzelaniny i spotkania 
o północy w dokach bądź maga- 
zynach. Do dyspozycji otrzy- 
masz kilkanaście różnych 
rodzajów broni oraz wiele posta- 
ci do wyboru (opisanych takimi 
parametrami jak celność, walka 


czekać. Gra wykorzystuje znacznie 
ulepszony silnik QUAKE 3 ARENA i za- 
powiada się bardzo interesująco. 


przygotowują taktyczną strategię 
czasu rzeczywistego BATTLEFIELD 
COMMAND. Program przyniesie per- 
fekcyjną, trójwymiarową grafikę, możli- 
wość rozegrania ponad 100 bitew oraz 
320 rodzajów broni, od karabinów po 
czołgi i samoloty. Autorzy IŁ2 STUR- 
MOVIK obiecują również, że każde ze 
starć rozegra się na mapie odtworzo- 
nej na podstawie szczegółowych da- 
nych topograficznych. Kto wie, może 
zobaczysz na ekranie komputera 
swoje rodzinne włości, włącznie 
z drzewkiem, które zasadził pradzia- 
dek Samuel? 


wręcz, pierwsza pomoc, charyzma, 
rzucanie), wreszcie Sztuczną Inteligen- 
cję znacznie poprawioną w stosunku 
do tej z ROBIN HOODA. Miłośnicy serii 
COMMANDOS już dziś mogą zacząć 
szykować mieszki ze złotem. 


Colin McRae 


Rally 04 
Nhok, PS2, PC 


ędzie. Zachwyci grafiką i reali- 
B zmem jazdy. Przyniesie możli- 

wość wyboru drużyny (wszyst- 
kie biorące udział w przyszłorocznych 
zawodach), samochodu (20 sztuk, 
w tym „czwórki* Citroen Xsara, Mitsu- 
bishi Evo 7 i Subaru Impreza oraz 
„dwójki” Ford Puma i Fiat Punto) i tra- 
sy w jednym z ośmiu krajów (m.in. 
Finlandia, Australia, USA, Wielka Bry- 
tania). Do tego dojdzie zupełnie nowy 
tryb testowania nowych części i współ- 
pracy z działem researchu, dzięki któ- 
remu gracze usprawnią swój wóz 
i „przekonają” go, by jeździł szybciej 
i lepiej trzymał się nawierzchni. Pre- 
miera PC oficjalnie nie została zapo- 
wiedziana, lecz w kuluarach mówiło 
się, że jeśli zadowalająca ilość pudełek 
z COLIN MCRAE RALLY 3 znajdzie no- 
wych właścicieli, to... 


Thief 03 PC, Xhox Midnight Club 2 


niejszych skradanek na PC 

przygotowuje sam Warren 
Spector, autor DEUS EX. Gracz po raz 
kolejny wcieli się w postać Garretta, 
zdolnego złodzieja uwielbiającego 
kraść bogatym i rozdawać biednym 
(czyli sobie). Czekają go „włamy” do 
zamków, pałaców, karczm, katedr, 
muzeów i lochów, starcia ze strażnika- 
mi, ochroniarzami i zwykłymi bandy- 
tami, których w średniowieczu nigdy 
nie brakowało. Wszystko po to, by 
zdobyć cenne artefakty z miejskiego 
skarbca, mogące ochronić osadę 
przed mającą się ziścić klątwą. Gar- 
rett otrzyma oczywiście komplet na- 
rzędzi pracy (wytrychy, haki, noże, 
rękawice do wspinaczki, kusze z wie- 
loma rodzjami strzał), zaś gracz — uni- 
kalny system „świadomości ciała”, 
umożliwiający mu zobaczenie wła- 
snych rąk czy nóg podczas podno- 
szenia przedmiotów czy wspinania 
się. Brzmi to niezbyt przekonująco, 
ale... poczekamy, zobaczymy. 


Sims 2 
2000, 2001 i 2002 roku docze- 


N kała się kontynuacji! SIMS 2 


przyniesie nowy, w pełni trójwymiaro- 
wy silnik graficzny oraz sprawdzony 
model rozgrywki. Jednak do dziesiąt- 
ków zawodów, sprzętów domowych 
i tematów rozmów dołączone zostaną 
nowe opcje, zwiększające interaktyw- 
ność i złożoność rozgrywki. Przede 
wszystkim na początku zabawy bę- 
dziesz mógł stworzyć swojego wła- 
snego sima, uformować jego twarz, 
kolor skóry czy włosów. To 
istotna część gry, gdyż za- 
równo wygląd zewnętrzny, 
jak i najważniejsze cechy 
charakteru zostaną prze- 
kazane potomstwu. Zwięk- 
szy się również znaczenie 
kluczowych decyzji w ży- 
ciu sima, takich jak wybór 
zawodu czy kandydata(ki) 
na żonę/męża. Będzie 
można stawiać wielopię- 
trowe budynki, chodzić na 
dyskoteki, spotykać się na 
piwie ze znajomymi... jed- 
"nym słowem simy z hu- 


T rzecią część jednej z najstyn- 


ajlepiej sprzedająca się gra 


ajpoważniejszy konkurent NE- 
N ED FOR SPEED: UNDER- 

GROUND — wysokobudżeto- 
wa zręcznościówkach o miejskich 
wyścigach, jakże popularnych od cza- 
sów premiery filmu „Szybcy i wście- 
kli”. W MIDNIGHT CLUB 2 będziesz 
zasuwał przez trzy duże miasta, Nowy 
Jork, Tokio i Paryż, odtworzone na 
podstawie prawdziwych map i uzbro- 
jonych w autentyczny ruch miejski. 
Będziesz gnał do przodu bez jakich- 
kolwiek zasad i bez pilota drącego ci 
się do ucha, w którą stronę jechać. Nie 
spotkasz też policjantów blokujących 
ruch i z uśmiechem patrzących, jak 
pędzisz przed siebie. Ci, których do- 
strzeżesz, błyskawicznie ruszą twoim 


Gladiator: Sword 


of Vengeance 
PC, PSZ, Xbox 


kiem wkroczą w XXI wiek. Nie wiado- 
mo jedynie, czy dużo wyższe wyma- 
gania sprzętowe nie zniechęcą tych 
graczy, którzy wciąż jeszcze tkwią 
w epoce Pentium 300 MHz. 


śladem, błyskając groźnie kogutami. 
Po prostu miasta z tej gry będą 
żyć... tobie pozostanie wybór właści- 
wej drogi do celu i trzymanie nogi na 
pedale gazu. 


ok 106 naszej ery, rok śmierci 
2 cesarza Trajana. Imperium 

coraz wyraźniej chyli się ku 
upadkowi, brakuje człowieka, który 
poderwałby mężny naród rzymski na 
nogi i poprowadził ku kolejnym 
zwycięstwom. Krwawy, na wpół 
szalony dyktator Arruntius nie 
nadaje się do tej roli... miast 
walczyć, woli przyglądać się 
walkom. Właśnie po to na gru- 
zach jednej z dzielnic Rzymu 
stawia gigantyczne koloseum, 
w którym najlepsi gladiatorzy 
będą walczyć na śmierć i ży- 
cie.... GLADIATOR to pecetowa 
bijatyka z dużą ilością combo- 
sów, ciekawymi  lokacjami, 
scenariuszem zawierającym 
elementy gier przygodowych. 
Gdzie przełom? W braku prze- 
tomu chyba... 


Middle-Earth 
Online PC 


edna z najładniejszych gier sie- 
J ciowych na targach zaprosi cię 
do Śródziemia, magicznej krainy 
opisanej przez Tolkiena we „Władcy 
Pierścieni”. Wcielisz się w przedstawi- 
ciela jednej z pomieszkujących tam 
ras (ludzie, elfy, krasnoludy, niziołki 
itp.) i przeżyjesz niezwykłe przygody, 
o których nieskomputery- 
zowani potomkowie 
Froda mogliby tylko po- 
marzyć. Wielką zaletą 
programu jest fenomenal- 
na grafika, z pietyzmem 
odmalowująca znane 
z książki zakątki Shire, 
Gondoru, Isengardu czy 
Morii, oraz możliwość za- 
łożenia drużyny i wypra- 
wienia się wraz z nią na 
wojnę przeciwko rosnące- 
mu w siłę Sauronowi. 
Niektórzy _ dziennikarze 
spekulowali, że nawet 
WORLD OF WARCRAFT 
nie ma szans w starciu 
z wściekłymi hobbitami! 


FIFA Football 


2004 GBA, GC, PC, 
PSK, PS2, Nhok 


wa tysiące czwarty odcinek 
D ulubionej piłki nożnej 

pecetowców. Zmiany? Przede 
wszystkim te, co zawsze — bardziej do- 
pracowana grafika, lepsze animacje, 
aktualne składy i umiejętności piłkarzy 
(16 lig, 350 drużyn i 10 000 graczy), 
ponad 300 nowych zawołań kibiców, 
wreszcie całkowicie nowy tryb kariery, 
umożliwiający zarządzanie klubem 
i prowadzenie polityki transferowej. 
Model rozgrywki stanie się nieco bar- 
dziej zręcznościowy, a jednocześnie — 
dzięki poprawieniu procedur Sztucznej 
Inteligencji - mecz w daleko większym 
stopniu przypominać ma te prawdzi- 
we, znane z telewizji. Coś nowego? 
Nowa piosenka, opcja zmiany taktyki 
w czasie akcji, poprawiony system 
kontroli nad zawodnikiem bez piłki... 
Wystarczy? Pewno tak, gdyż seria F|- 
FA znana jest z tego, że rozwija się 
w żółwim tempie. 


Pirackie 
Karaiby 


tało się. Hollywood położył 
s swoje brudne łapska na dru- 

giej części strategii morskiej 
SEA DOGS i przemianował ją na P|- 
RATES OF THE CARRIBEAN. Film 
pod tym tytułem pojawi się w pol- 
skich kinach jesienią. Gra posiada 
podobny wątek główny (pojawiają 
się w nim starożytne klątwy i ożywie- 
ni umarli), jednak będzie on stanowił 
zaledwie 5 procent całego programu. 
Miłośnicy SEA DOGS nie powinni 
być więc zawiedzeni. 


Ukryci 2 


race nad HIDDEN AND DAN- 
Dercos 2, kolejną grą auto- 

rów MAFII, powoli zbliżają się 
do końca. Na miłośników taktycz- 
nych strzelanin czeka ponad 20 misji, 
interaktywne środowisko programu 
(możliwość komunikowania się 
z NPC'ami), złożona linia fabularna 
oraz udoskonalone procedury 
Sztucznej Inteligencji, pozwalające 
dowodzić oddziałem bez jakichkol- 
wiek zgrzytów. 


Celna elita 


irma Rebellion, znana m.in. 
F: gier GUNLOK i ALIENS VS 

PREDATOR, zgodnie z obowią- 
zującą modą przygotowuje widowi- 
skową strzelaninę z czasów Il wojny 
światowej. W SNIPER ELITE wcielisz 
się w zwerbowanego przez OSS 
(The Office of Strategic Services, 
praszczur CIA) niemieckiego snajpe- 
ra, robiącego porządek w oblega- 
nym Berlinie. Oby nie wyszedł z tego 
SNAJPER 2... 


Empires: Dawn 
of the Modern 
World PC 


edna z najciekawszych strategii 
J na targach, przygotowywana 

przez Ricka Goodmana, autora 
AGE OF EMPIRES. W pełni trójwymia- 
rowa, z całą masą jednostek i dosko- 
nałymi procedurami Sztucznej 
Inteligencji. Niemożliwe? Cóż, na razie 
są to jedynie obietnice, jednak wszyst- 
ko wskazuje na to, że będą miały po- 
krycie w faktach. W EMPIRES: DAWN 
OF THE MODERN WORLD przemie- 


Sam S Max 


Freelance 


zmaaon, 
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| sę Warcraft III 
zania HL 
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Neverwinter Ni 


rzysz czasy średniowiecza, erę kolo- 
nializmu i epokę kolei żelaznej. 
Weźmiesz też udział w I i Il wojnie 
światowej. Pod twoją komendą znajdą 
się setki różnych jednostek i staniesz 
na czele kilkunastu różnych narodów. 


ontynuacja przebojowej przygo- 
K dówki z ery miękkich dyskietek. 

Sam i Max to szalone zwierzęce 
duo, rozwiązujące najbardziej skompli- 
kowane zagadki kryminalne świata. 
Tym razem ich szlak przetnie prawdzi- 
wy geniusz zbrodni... Gra ma wyjść na 
wiosnę 2004 roku i chyba właśnie dla- 
tego informacji jest o niej tyle, co kot 
miniaturka napłakał. Autorzy gry prze- 
bąkują jedynie o trójwymiarowej grafi- 
ce w stylu znanym z filmowego 
„Shreka', dużej ilości elementów 
zręcznościowych oraz złożonych, po- 
mysłowych zagadkach. Jeśli dorzucić 
do tego humor oryginału... może się 
okazać, że nagle rynkowi analitycy 
ogłoszą renesans przygodówek! 
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e Battlefield 1942 


b "AEO 3 i e 
Hitman 2 
PC, PS2, Xbox 


The Sims 


Vampire: The 
Masquerade: 


Bloodlines PE 


4 

wietny tytuł, świetny engine, 
ta świetni programiści. Firma Tro- 

ika Games, znana dotychczas 
z ARCANUM, pracuje nad drugą po 
REDEMPTION grą osadzoną w świecie 
VAMPIRE: THE MASQUERADE. Pro- 
gram zatytułowany  BLOODLINES 
będzie klasyczną produkcją cRPG 
z widokiem FPP, osadzoną w realiach 
współczesnego Los Angeles. Miasto to 
zamieszkują zwalczające się klany 
wampirów, niejednokrotnie w ruch idą 
miecze, karabiny i strzelby. Autorzy 
programu obiecują wierność papiero- 
wej odmianie gry, dużo dialogów i inte- 
rakcji z NPC'ami, odrobinę akcji wraz 
ze zmodyfikowanym trybem bullet ti- 
me, wreszcie... silnik HALF-LIFE 2! To 
może być bardzo gorąca gra. 


GD 


Secret 
Weapons over 
Normandy 
PC, PS2, Xbox 
ilm „Szeregowiec Ryan" Stevena 
je Spielberga oraz sukcesy MEDAL 
OF HONOR i BATTLEFIELD 1942 
sprawiły, że grę o walkach w Normandii 
chce zrobić każda szanująca się firma. 
LucasArts sięgnąt nawet po 
sprawdzonego mistrza Lawren- 
ce Hollanda, autora X-WINGA 
i SECRET WEAPONS OF LUFT- 
WAFFE. Jego nowe dziecko 
przeniesie cię w czasy Il wojny 
światowej i da w łapy stery po- 
nad 20 samolotów. Dopracowa- 
na grafika, ponad 30 złożonych, 
długich misji, do tego możliwość 
pobawienia się tajnymi zabaw- 
kami Hitlera — to największe 
atrakcje gry. Niepokój budzi je- 


Railroad 


Tycoon 3 PE 


jowej gry ekonomicznej zbliża 

się wielkimi krokami. Największą 
szykującą się zmianą będzie wprowa- 
dzenie trójwymiarowej grafiki, w chwili 
obecnej wyglądającej niezbyt imponu- 
jąco. Cała reszta została przeniesiona 
z RAILROAD TYCOON 2. Gracz rozpo- 


T rzecia część najsłynniejszej kole- 


009 
LIP) SW: 
005 
004] 
027 
IE) Disciples 2 — pc 
006 

LYL[) TOCA Race 
043 

(AK) Original War — pc 
028 

ikŁ] Baldur's Gate 2 — pc 
024 
037| 
013 


Misht And Magic TV 


Heroes Of 


jedi Knight II — PC, Xbox, GCN 


dynie fakt, iż program powstaje jedno- 
cześnie na pecety i konsole. Nie będzie 
to więc symulator lotu... 


czyna zabawę na początku Złotej Ery 
Kolejnictwa, buduje linie kolejowe, in- 
westuje w tabor (40 różnych lokomo- 


2 BAR F— 


Czrnar Crnach Rrac Maleo _ co 
| Super Smash bros Melee — GCN 


ation Flashpoint — PC 


Conflict: Desert 


Storm 2 


eśli nie trawisz Saddama i z przy- 
J jemnością kazałbyś mu zjeść te 
jego głupie wąsy razem z majtka- 
mi jego syna, Uchlaja, włącz CON- 
FLICT: DESERT STORM 2. W ciągu 
paru chwil przeniesiesz się do roku 
1991 i trafisz w miejsce znajdujące się 
około 300 kilometrów za linią frontu. 
Twoja drużyna (Delta Force lub SAS), 
składająca się m.in. ze snajpera i spe- 
cjalisty od broni ciężkiej, wyrusza 
w teren w celu 
zniszczenia broni 
chemicznej i wy- 
rzutni pocisków SCUD, z któ- 4 
rych Husajn na- 
CCEEUICY 
w Izrael. Przy 
okazji zajmiesz "+ 
się bojownikami 
Gwardii Republikań- 


tyw) i budynki (około 150 rodzajów), 
walczy o dobre ceny na giełdzie towa- 
rowej i dba o rozwój branży. Z czasem 
urasta do miana magnata kolejowego 


CDPRCJEKT 


skiej i zrobisz porządek w Kuwejcie. 
Poprawiony silnik, nowe bronie oraz 
ulepszone procedury Sztucznej Inteli- 
gencji to największe zalety programu. 


bądź... zamienia się w bankruta zbiera- 
jącego po śmietnikach puszki. Mimo 
stosunkowo małej innowacyjności pro- 
gramu pojedynek RAILROAD TYCOON 
3 z przygotowywanym przez JoWood 
RAILROAD PIONEER zapowiada się 
bardzo ekscytująco. 


maa Michał „Joel* Zacharzewski, TOP-13 Michał „Krooger” Cichy 


„mfA o 


* k 
Nowy kandydat do tytułu 
„Największy zawód roku" 


ś. Gra 
jest brzydka, krótka, 
nudna i nastawiona 
wyłącznie na zysk 


ierwszy „Matrix* zachwycił 

cię. Wiedziałeś, że drugi cię 

nie zawiedzie. Z uwielbie- 

niem w oczach kontemplo- 

wałeś pierwsze obrazki z gry 
braci Wachowskich. Z uśmiechem na 
ustach czytałeś wywiady z programi- 
stami Shiny. Cieszyłeś się jak dziecko, 
przeglądając entuzjastyczne wypo- 
wiedzi zachodnich dziennikarzy. Za- 
pomniałeś... 

Zapomniałeś, że dziennikarze w po- 
goni za dobrym materiałem potrafią 
zakochać się w kompletnym szajsie. 
Nie wiedziałeś też, że ostatnie dokona- 
nia Shiny — MESSIAH i SACRIFICE — 
zrobiły wielką klapę. Nie zwróciłeś 
wreszcie uwagi na fakt, iż „Szmatrix: 
Rekattywacja* to tak naprawdę prze- 


gadane i wtórne widowisko. Pospie- 
szyłeś się. Kupiłeś ENTER THE 
MATRIX w ciemno i w chwili obecnej 
siedzisz załamany przed monitorem. 
Czujesz się zawiedziony. Nie wiń się 
jednak. Winny jest system! 

Fabuła gry jest zrośnięta z akcją fil- 
mu na tyle mocno, że powinna być 
konsumowana dopiero po wizycie 
w kinie. Otóż armia maszyn próbuje 
się przebić przez skorupę ziemską 
i zająć ostatnie wolne miasto Zion (Sy- 
jon). By temu zapobiec, była dziew- 
czyna Morfeusza o imieniu Niobe oraz 
jej przyjaciel z załogi statku Logos, 
niejaki Ghost, wykonują szereg skom- 
plikowanych misji. Walczą między in- 
nymi z maszynami w podziemnych 
tunelach, na prośbę Linka pędzą po 
zatłoczonej autostradzie, ścierają się 
też z drobnymi bandytami, ochronia- 
rzami, policjantami, agentami, a nawet 
wampirami zamieszkującymi dom Me- 
rovinghana. Jednym słowem, biorą 
udział w tych wszystkich akcjach, 
o których jedynie wspomina się na 
ekranie kina. 

Tym samym różnorodność gry za- 
chwyca, zwłaszcza że każda z postaci 
ma swoją własną ścieżkę fabularną 
i wykonuje nieco inne zadania (np. 
gdy Niobe prowadzi samochód, Ghost 
ostrzeliwuje wrogów). Niestety, niektó- 


re dialogi trącą banałem, 
a poszczególne etapy nie 
zawsze reprezentują do- 
statecznie wysoki poziom. 
Sceny bijatyk są na 
przykład genialne. Wy- 
starczy choć raz wyko- 
nać salto z odbiciem się 
od ściany bądź przykopać 
przeciwnikowi z wysko- 
ku, by na trwałe się 
w nich zakochać. Sęk 
w tym, że po kilku godzi- 
nach zabawy człowiek 
zna wszystkie uderze- 
nia specjalne i docho- 
dzi do bolesnego 
wniosku, że jest ich 
stosunkowo niedu- 

żo. Walki stają się 
więc monotonne 

i wtórne. W dodatku 
doświadczony 

gracz kładzie prze- 
ciwników bez jakie- 
gokolwiek wysiłku. 


Jedynie starcia z agentami i wampira- 
mi budzą emocje. Przyzwoicie wypada 
natomiast tryb bullet time, tu nazwany 
focusem. Akcja zwalnia, ciosy stają 
się silniejsze, zaś walka dużo łatwiej- 
sza. Niestety, w MAX PAYNE wygląda- 
ło to lepiej... 

Niezbyt wciągająca okazuje się rów- 
nież podróż osławionym Logosem, zaś 
wyścig na autostradzie to już całkowita 
żenada i amatorka. Wóz prowadzi się 
szalenie niewygodnie, jest ciężki, topor- 
ny i nie da się go rozbić. Swoboda jaz- 
dy w ogóle nie istnieje, w dodatku 
pojazd wygląda jakby ktoś przed godzi- 
ną wyciął go z kartonu po mleku. Trage- 
dia! Koszmar! Horror w dzień biały! 
A jednocześnie dowód, że Shiny miało 
trudności z wyrobieniem się na czas 
(czyli na premierę filmowego „Szmatrik- 
sa: Rekaltyzacji") i zrezygnowało z na- 
leżytego dopieszczania programu. 

Obrazki z gry rzeczywiście wyglądają 
ślicznie. Główni bohaterowie stanowią 
niemal idealne kopie postaci, które 
paradują po srebrnym ekranie. Poja- 
wiające się w grze lokacje wykonano 


z niewiarygodnym pietyzmem i jako 
żywo przypominają miejsca znane z fil- 
mu. Wiele przedmiotów można znisz- 
czyć, stłuc bądź zestrzelić. Sęk w tym, 
że grafika do ładnych wcale nie należy. 
Bo choć wiele w niej elementów na- 
prawdę ślicznych, to jednak giną one 
w morzu przeciętności. Wszystkie po- 
stacie poruszają się jak roboty: sztyw- 
no, koślawo, sztucznie. Niektórym 
obiektom brakuje szczegółów, inne są 
niedopracowane — tak jak sześcienne 
koła samochodów. Brakuje też porząd- 
nego dynamicznego oświetlenia. Spra- 
wy nie ratują animowane przerywniki 
(działające na silniku gry i nakręcone 
na podstawie zdigitalizowanego mate- 
riału wideo), a także blisko godzina ak- 
torskiego filmu. Bolą za to wymagania 
sprzętowe, nieadekwatne w stosunku 
do jakości programu. 

Programiści dopracowali za to szatę 
dźwiękową ENTER THE MATRIX. Cie- 
kawej muzyce, dopasowującej się do | 
wydarzeń toczących się na ekranie, to- 
warzyszą świetne efekty wystrzałów, 
rykoszetów i uderzeń. Bardzo słabo 
wypada za to interfejs (chyba żywcem 
przeniesiony z konsoli) i sterowanie, 
równie niewygodne co niepraktyczne. 
Co gorsza, szwankuje skora do sza- 
leństw kamera oraz detekcja kolizji. 
Niekiedy można na przykład złapać ko- | 
lesia, stojąc dwa metry od niego, kiedy | 
indziej wymierzony cios bez powodu | 
nie trafia w cel. | 

ENTER THE MATRIX to tak naprawdę 
fragment gigantycznej kampanii rekla- 
mowej. W rzeczywistości bowiem dwa 
filmy o astronomicznym budżecie, licz- 
ne ścieżki dźwiękowe, DVD z filmikami 
animowanymi, wreszcie sama gra 
stanowią jedynie elementy składowe 
wielkiego skoku na kasę w wykonaniu 
braci W. Skoku, do którego sami zain- 

_„ teresowani przyznają się. 
„ Mówią wyraźnie — chcesz zro- 
| zumieć „Matrix”, obejrzyj „Ani- 
| matrix". Chcesz kody do gry? 

Kup soundtrack, wybierz się po 
trzy razy na każdy z filmów. 
Wpierw jednak zapłać. Po pro- 
stu wyłóż kasę na stół i nie 
| gadaj. Tylko szmal ma sens 
| wnaszej wersji Matrycy... 
| msz Michał „Joelix” 
| Zacharzewski 


rzecia część serii jednej 
z najlepszych komputero- 
wych gier rajdowych w koń- 
cu doczekała się swojej 
| premiery w wersji na kompute- 
ry klasy PC. Dlaczego trwało to tyle 
czasu, skoro COLIN McRAE RALLY 3 
już od ponad pół roku jest dostępny 
na konsole? I dlaczego już za pół roku 
wychodzi czwarta część tytułu?! Pre- 
miera wersji PC została przesunięta 
| o sześć miesięcy, bo po nieco chłod- 
| nym przyjęciu gry przez użytkowni- 
|ków konsolowych, Codemasters 
prawdopodobnie postanowiło pro- 
gram dopracować, poprawiając błędy 
| i wprowadzając zmiany zasugerowa- 
ne przez graczy i recenzen-_ 3 


Z r Panowie z Gode- 
I Z masters pokazali, na 
Ś AJ co ich stać. Program 
Ę jest naprawdę dosko- 


nały. Poza małymi de- 


tów. Czy opłacało się cze- 
kać, czy też o tytule należy raczej 
zapomnieć? 

Pierwszą rzeczą, która rzuca się 
w Oczy po odpaleniu gry, jest oprawa 
graficzna, jedna z najładniejszych, 
jakie kiedykolwiek można było podzi- 
wiać w wyścigach. Doskonale cienio- 
wany i skonstruowany z bardzo dużej 
ilości polygonów pojazd idealnie 
współgra z otoczeniem. W żadnym in- 
nym programie przeznaczonym na 
blaszaki nie widziałem tak ładnie od- 
wzorowanych tras, pobocza i drzew! 
Tak! Drzewa w CMR3 wyglądają na- 
prawdę obłędnie i wcale nie przeszka- 
dza fakt, że gdzieniegdzie zrobiono 
z nich standardową „ścianę”*, która nie 
pozwala pojechać zbyt daleko „w po- 
le". W Anglii, podczas przejażdżki 
przez las, czuć miły chłód i wilgoć, 
a w trakcie szutrowych wojaży po Ka- 
talonii piasek skrzypi między zębami 
:). Nawet z pozoru błaha tekstura kra- 
wędzi pobocza obłożonego kamienia- 
mi jest doskonałej jakości! Ładnie 
pokazano też zmiany pogody, 
a w trakcie opadów z kabiny kierowcy 
można podziwiać bardzo realistycznie 
wyglądającą wodę lub śnieg. Dodat- 
kowo gra wyposażona została w za- 
awansowany system zniszczeń. 
W bardzo efektowny sposób można 
stracić niemal wszystko — maskę, któ- 


'". * Grafika na wysokim 
poziomie, dobry 
dźwięk i realizm. 


chcieć więcej? 


ra przelatuje ponad samochodem, 
błotniki, drzwi, zderzaki (przedni 
efektownie zwija się pod samochód) 
i tylną klapę. Każdy element ma kilka 
stopni deformacji, np. koło można 
stracić na dwa sposoby — całe koło 
lub samą oponę (jazda na feldze rzą- 
dzi!), Choć niedawno sam byłem 
testerem wytrzymałości blachy samo- 
chodowej (Passaty to mocne wozy 
:-) ), to stwierdzam, że totalna rozwał- 
ka WueRCeka daje dużo więcej fanu, 
zwłaszcza jak ogląda się ją na ekra- 
nie komputera. 

Kolejnym bardzo ważnym elemen- 
tem jest model jazdy. Podczas two- 
rzenia COLIN McRAE RALLY 3 ściśle 
współpracowano z teamem fabrycz- 
nym Forda, dzięki czemu wrażenia 
z jazdy są, jak zapewnia sam Colin, 
porównywalne z rzeczywistymi. 
Głównym celem było wyszukanie jak 


największej ilości czynników, które 

wpływają na zachowanie się samo- 

chodu na drodze. Seria CMR od 

dawna doskonale łączyła 

zręcznościowe rajdy z od- 

powiednio / wyważonym 

stopniem symulacji jazdy. 

W trzeciej części przygód 

Colina można zauważyć, że 

tym razem programiści po- 

tożyli nacisk przede wszyst- 

kim na realizm. Samochód 

prowadzi się naprawdę 

ciężko. Zachowuje się on 

na szczęście nieco łagod- 

niej i bardziej racjonalnie 

niż w wersjach konsolo- 

wych, ale opanowanie 300- 

konnego potwora to nadal 

nie lada sztuka. Wielogodzinny tre- 

ning powinien jednak przynieść za- 

mierzone efekty. Po tak długiej sesji 

wóz daje się całkiem przyjemnie pro- 

wadzić. Nie straszne są już ciasne 

zakręty i wyboje — trzeba po prostu 

dobrze wczuć się w styl jazdy, usta- 

wić odpowiednio opcje (jest ich na- 
prawdę dużo) i... grzać do przodu. 

Kolejnym doskonałym elementem 

gry jest oprawa dźwiękowa. Nikt nie 

lubi, jak silnik jego Forda Focusa 

WRC pracuje niczym odkurzacz, a Ci- 

troena Xsara WRC jak golarka. 

Dźwiękowcy stanęli na wysokości 

zadania, oddając graczom jeden z le- 

piej udźwiękowionych tytułów rajdo- 

wych. Zarówno zachowanie kół na 

różnych typach nawierzchni, jak 

i wszelkie uderzenia oraz stawiający 

włosy dęba dźwięk dekompresji tur- 

biny są prawidłowe. Dodatkowo gra 

została w pełni zlokalizowana i w pol- 


skiej wersji językowej na = 
fotelu pilota zasiadł Janusz 

Kulig (w CMR 2.0 głosu pilotowi 
użyczył Krzysztof Hołowczyc)! 
Nadal będzie także można wybrać 
Nikiego Grista. 

Na koniec kilka zdań 
o usterkach. Gdyby 
w rzeczywistości Sa- 
mochód rajdowy miał 
tak luźno zamocowa- 
ny tłumik, jak mają au- 
ta w grze, to każdy 
kierowca gubiłby go 
na pierwszej lepszej 
muldzie czy zakręcie. 

Nadal - choć już 

coraz rzadziej - na 

poboczu można natra- 

fić na betonowe 

brzózki i tytanowe re- 

klamy, które potrafią 

zrobić z samochodu 

harmonijkę. Skutecz- 

nie wpływają one na 
ograniczenie przyjemno- 

ści z pokonywania zakrętów. 
Wymagania sprzętowe też nie należą 
do małych — gra potrafi zwolnić nawet 
przy rozdzielczości 800x600... Za ja- 
kość trzeba niestety płacić. 

Każda kolejna część COLIN McRAE 
RALLY to gra skazana na sukces. Co- 
demasters stworzyło nową jakość i to 
już począwszy od części pierwszej. 
Jest więc nadzieja, że następna od- 
słona CMR będzie jeszcze lepsza. 
Póki co programiści z Codemasters 
postarali się, by trzecia część gry po 
prostu wymiatała. 


Michał „Krooger* Cichy 
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NASCAR to bezmyślne jeż- 
dżenie w kółko po owalnym 
torze przez kilka godzin. Jest 
w tym nieco prawdy. Amery- 
kańskie wyścigi NASCAR to faktycznie 
jazda po zamkniętej trasie, ale akurat 
w tym sporcie o bezmyślności nie mo- 
że być mowy. Liczba znajdujących się 
w użyciu szarych komórek jest porów- 
nywalna z tą wykorzystywaną podczas 
pojedynków szachowych! Co więcej, 
nie wystarczy jedynie koncentracja 
w czasie wyścigu — ruszyć głową trze- 
ba również wcześniej, podczas modyfi- 
| kacji samochodu. Na osta- 


a na platformy 


Multipiay! 


Nie miałem proble- 
mów z oceną tej gry. 
Szkoda tylko, że to 
ostatni program 
o NASCAR ze stajni 
Papyrus. Odejście 
W wiel 15 p | 


iektórzy uważają, że wyścigi 


teczny wynik WA bowiem niemalże 


każdy element twojego wozu. Znacze- 
nie ma i kąt nachylenia spojlerów 
i dyfuzorów, i ciśnienie w oponach, 
i stopień napełnienia baku paliwem czy 
nawet szerokość i rodzaj opon! Relacje 
telewizyjne nie są w stanie przekazać, 
co tak naprawdę czuje kierowca, który 
próbuje wyprowadzić 600-konny sa- 
mochód z poślizgu, co to znaczy jazda 
przy dźwiękach silnika pracującego na 
najwyższych obrotach, jak wygląda 
prawdziwy wyścig „zderzak w zde- 
rzak”, i co to w końcu są nerwy ze sta- 
li. Jeśli więc chcesz posmakować tego 
wszystkiego, sięgnij po najnowszą od- 
słonę NASCAR RACING. 

Producent gry, firma 
Papyrus, pracująca 
pod skrzydłami 
OCIEWACNJCYZ 
dziwy profesjo- 
nalista niepo- 
dzielnie panujący 
na rynku symulacji 
wyścigów. Jego sztanda- 
rowy produkt, gra GRAND 
PRIX LEGENDS, to dzisiaj 
absolutny wyznacznik ja- 
kości, jeśli chodzi o od- 
wzorowanie prowadzenia 
samochodu na różnej 
nawierzchni i przy zmienia- 
jącej się pogodzie. Ta 
rekomendacja powinna 
ostatecznie przekonać 
wszystkich graczy zastana- 
wiających się jeszcze, czy 
sięgnąć po NASCAR RA- 


CING. Możesz być pewien — otrzy- 
masz produkt najwyższej klasy. 

Gra została wyposażona w komplet li- 
cencji. Oznacza to, że wszystkie samo- 
chody, kierowcy, 25 tras, a także wy- 
gląd menu czy choćby umiejscowienie 
reklam są identyczne jak w rzeczywi- 
stości. Można wybrać tryb treningowy 
(polecam przed poważnymi wyściga- 
mi), pojedynczy wyścig lub pełne 

mistrzostwa. Przed rozpoczę- 


> ciem zabawy można 
Do % NETS jj ustawić pogo- 


dę (opcja jazdy w nocy!), liczbę okrą- 


żeń i liczbę przeciwników. Dla nowicju- | 


szy programiści przygotowali szereg 


ułatwień, takich jak system kontroli | 


trakcji, ABS, automatyczna skrzynia 
biegów oraz namalowana na torze linia 
pokazująca optymalną drogę przejaz- 
du. Dzięki miesiącom prac ludzi 
z prawdziwego teamu NASCAR samo- 
chód prowadzi się świetnie, a dokona- 
ne w garażu zmiany czuje się na trasie 


od pierwszej chwili. Najlepszy dla ta- 


kiej jazdy jest oczywiście zestaw: kie- 
rownica force-feedback + pedały. 
Smutną wiadomością jest jednak 


fakt, że NASCAR RACING 2003 SE- | 


ASON to ostatnia gra z serii. Papyrus 
postanowił pożegnać się w wielkim 


stylu i przygotował całą masę zmian, | 


a nawet modyfikację silnika gry. Jak 
zapewniają programiści, produkt po- 


siada wszystko to, o co poprosili ich 


kiedykolwiek gracze. 


NAŚCAR RACING 2003 SEASON to | 


gra przede wszystkim dla fanów gatun- 


ku, zwolenników hardcore'owych sy- 4% 


mulacji i typowych „dłubaków*, którzy 


zawsze — zanim rozpoczną wyścig — |. 


pół godziny spędzają w garażu. Jeśli 


tylko kręcą cię takie klimaty, nie znaj- Ę 


dziesz lepszej gry. 


«== Michat „Krooger” Cichy | 
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ENTERTAINMENT 


órnik to ma ciężko. Ot, taki 

Parker. Nabiegał się chłopak 

po tych kopalniach, nastrze- 

lał, zmachał straszliwie, a an- 

gażu do drugiej części RED 

FACTION i tak nie dostał. | gdzie tu 

| sprawiedliwość!? Nie chciałbym być 

| na miejscu koleżków z THQ — kilof 
j pewnikiem pójdzie w ruch! 

Póki co jednak nazywasz się Alias i na- 
leżysz do doborowego oddziału Mari- 
nes. Zdziwiony? Po postaci górnika — toż 
to szok! Spodziewałem się przynajmniej 
pielęgniarki. Zresztą po sequelu bardzo 
dobrej CZERWONEJ FRAKCJI spodzie- 
wałem się również kilku innych rzeczy... 

Już scenariusz zdecydowanie nie nale- 
ży do błyskotliwych. Po załatwieniu 

| spraw na Marsie akcja RED FACTION Il 
| przenosi się na rodzimą błękitną planetę. 
Naturalnie nie mogło obyć się bez kłopo- 
tów. Na Ziemi rozpanoszył się niejaki 
| kanclerz Sopot (że jak?), wprowadziwszy 


/ cj Gra. choć niewyma- 
/ > / gelącai mało zaskaku- 
/ rr jąca, potrafi przykuć 


zm | do monitora. Dlaczego 
4 j nie dać jej szansy? 


RED FACTION nie zrzucił HALF-LIFE 
z tronu, ale wzbudził zainteresowanie. 
Czy sequel powtórzy ten sukces? 


uprzednio rządy silnej ręki. Motywy ko- 
leżki nie są do końca znane — prawdopo- 
dobnie zawiniła telewizja i gry wideo. 
Czyli - mamy tyranię i ogólny sajgon, 
atak być nie może. Twoim zadaniem jest 
stuknięcie koleżki, jego krewnych i znajo- 
mych oraz puszczenie z dymem połowy 
jego włości. Czeszemy się? Niby tak, ale 
który to już raz? 

Na szczęście w trakcie gry fabuła tro- 
chę się komplikuje, choć na dobrą spra- 
wę nie uświadczysz tu filmowego napię- 
cia i zaskakujących zwrotów akcji. Za- 
miast tego raźnie gnasz do 
przodu, z uśmiechem na 
ustach prując do wyska- 
kujących zewsząd paja- 
ców i... tak przez kilka 
godzin. A po tych kilku 
godzinach niechybnie 
ukończysz zabawę. 

Przykro? Ano przy- 
kro, choć lepiej 


Ą 403 


skończyć ciekawą grę w dwa wieczory 
niż męczyć się z nudną przez dziesięć. 

Prawda jest taka, że RED FACTION II 
niewiele odbiega od kanonów, do jakich 
przyzwyczaiły nas typowe doom'owce. 
Na uwagę zasługują jednak momenty, 
gdy program pozwala ci pobawić się 
w snajpera. Niby tylko na krótką chwilę, 
ale należy to policzyć na plus. W łapki 
gracza oddano również kilka pojazdów. 
| rzeczywiście — przejażdżka czołgiem 
po zrujnowanych ulicach miasta może 
przypaść ci do gustu. 

Asem pierwszej części RED FACTION 
był zaawansowany system niszczenia 
elementów otoczenia. W sequelu stano- 
wi on już niejako „standardowe wyposa- 
żenie” i nawet sam producent nie pieje 
specjalnie nad nim z zachwytu. Mimo to 
totalna demolka otoczenia wciąż pozo- 
staje wizytówką gry. Pofolgować można 
sobie już w pierwszej misji, obracając 
w pył kompleks wroga. Wieżyczki straż- 
nicze, mostki, lżejsze ściany, rusztowa- 
nia — wszystko leci do parteru aż miło. 
Szkoda tylko, że większość konstrukcji 
posiada z góry zaprogramowaną anima- 
cję, toteż walą się za każdym razem tak 
samo. Tak jak poprzednio możesz zapo- 
mnieć o wesołym przebijaniu się przez 

każdą ścianę i równaniu 

z ziemią całych pozio- 

mów. | dobrze, bo jaki 

sens miałaby wtedy 

zabawa? 

RED FACTON II oferu- 

je bardzo podobny 

arsenał co jej poprzed- 

niczka. Wraca zatem 

większość ukochanych 

zabawek, z rakietnicą 

| 1 ładunkami wybucho- 

wymi na czele. Oczywi- 

ście można sobie 

postrzelać z karabinów, 

znajdzie się również pa- 

ra pistoletów maszyno- 

wych. W sumie narzędzi 

zbrodni jest trochę ponad dziesięć. Naj- 

przyjemniej korzystać z dużych puka- 

wek — radość na widok sypiących się 

w pył elementów otoczenia jest wprost 

proporcjonalna do ilości pocisków 
w magazynku. 

Niby sympatycznie, prawda? Tak 
bezstresowo, wesoło i z przytupem. 
| pewnie faktycznie by tak było, gdyby 
chłopcy z THQ dopracowali kilka zanie- 
dbanych elementów. Najbardziej razi ni- 


ski poziom trudności — przeciwnicy do 
intelektualnych elit nie należą, biegną za- 
tem wprost na ciebie, strzelając na wiwat 
i chyba nie spodziewają się rychłego 
końca swojej kariery. Ułomną Sztuczną 
Inteligencję starano się zatuszować, na- 
puszczając na gracza większą liczbę 
przeciwników niż przewiduje ustawa. 
Niestety, zaowocowało to tylko niesma- 
kiem, gdyż w dwójce kolejni pomyleńcy 
pojawiają się dosłownie znikąd. W rezul- 
tacie otrzymujesz grę nie dość że krótką, 
to jeszcze zbyt prostą. Trzeba jednak pa- 
miętać, że RED FACTION II produkowa- 
ny był głównie z myślą o konsolach, 
więc autorzy przy ustalaniu poziomu 
trudności musieli wziąć poprawkę na 
konsolowy kontroler (pad). 

Konsolowe korzenie gry odbiły się 
również na jej wyglądzie. Razi zwłasz- 
cza kiepski dobór tekstur, ich stosunko- 
wo niska jakość i brzydkie rozmycie. 
I choć RED FACTION II właśnie na bla- 
szaku prezentuje się najlepiej, to mo- 
mentami ciężko oprzeć się wrażeniu, że 
grasz w lekko tylko stuningowaną część 
pierwszą. No cóż, przynajmniej gra ma 
ludzkie wymagania sprzętowe. Łaska- 
wie przymknę oko na dość niewielkie 
i prosto zaprojektowane poziomy, gdyż 
same w sobie wypadają zupełnie nieźle 
- kanały podwodna baza, kolejka. 
Na nudne lokacje nie można specjalnie 
narzekać. Kręcić nosem należy nato- 
miast na stosunkowo niewielką liczbę 
polygonów wpakowaną tak w modele 
postaci, jak i w samo otoczenie. Dla 
równowagi — animacja przeciwników 
wypada zupełnie nieźle. No i dźwięk 
również nie kłuje specjalnie w bębenki. 
Na odgłosy strzelaniny i pojękiwania 
przeciwników nie można powiedzieć 
złego słowa, a i muzyka komponuje się 
z akcją i pasuje do klimatu. 

RED FACTION II stanowi przykład ty- 
powego sequela. W kilku miejscach nie 
udało się uniknąć tendencji spadkowej. 
Szczególnie razi wybrakowana fabuła 
i ten nieszczęsny poziom trudności. Gra 
jest przyjemna, leciutka, rzekłbym na- 
wet, że momentami arcadowa. Jeśli nie 
masz nic przeciwko takiej konwencji, to 
zabawisz się zupełnie nieźle. W każdym 
razie — program warto zobaczyć. Nie do- 
równuje co prawda części pierwszej, ale 
i tak potrafi dostarczyć sporo frajdy — 
przy odpowiednim podejściu. No i ta ra- 
dość z demolki! 

mss Maciej „Fantazyoosh* Waszkiewicz 
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Gra lekka i bardzo 


sympatyczna, a przy J 
tym złożona i dająca 
mnóstwo satysfakcji. H ; 


Zanosi się na waka- 
cyjny przebój 


ywoływałeś kiedyś duchy? 
Fajna zabawa. Ale strachu 
można się najeść co nie- 
miara. Szczególnie gdy 
siedzisz w skupieniu 
w ciemnym pokoju, nocą, na zewnątrz 
szaleje śnieżyca, a w kulminacyjnym 
momencie jeden z koleżków zaczyna 
dziko dobijać się do drzwi balkonowych. 
Psychol. Znacznie zabawniej temat stra- 
szenia podejmuje GHOST MASTER — 
debiucik teamu Sick Puppies. Debiucik 
szalenie udany, trzeba dodać. 

Tak to się powinno robić. Z jajem i na 
przekór. Zamiast serwować kolejną 
strzelaninę, czy — o zgrozo! — ko- 
lejnego RTS'a (koniecznie 
z elementami RPG), Sick 
Puppies raczą nas weso- 
łą, bezpretensjonalną... 
hmm... strategią? Trud- 
_ no powiedzieć, choć 
bardziej zakrawa to 
na delikatną parodię 
THE SIMS, gry tak 
wielbionej, jak znie- 

nawidzonej. 
Skojarzenie 
z dojną krową 
Maxisa jest jak 


najbardziej uzasad- 

nione - na pierwszy 

rzut oka można pomyśleć, 

że to kolejny dodatek do THE 

SIMS. Jednak na oprawie podobień- 
stwa się kończą, dalej wszystko jest na 


opak. Zamiast dogadzać swoim pod- ko A 


opiecznym, musisz zamienić ich życie 
w koszmar... dosłownie i w przenośni. 

Jesteś tytułowym Mistrzem Stachów, 
lokalnym bossem świata umarłych. Jako 
że nie żyjesz już od dłuższego czasu 
i nudzi ci się potwornie, postanawiasz 
zabawić się kosztem śmiertelników. 
Zbierasz więc ekipę swoich paranormal- 
nych ziomali i uderzasz na najbliższe 
przyjątko żywych w celu zajęcia lokalu. 

Gra polega na straszeniu. Brzmi dur- 
nie? Na początku istotnie, lecz już po 
chwili łapiesz klimat i ogarnia cię 
niepohamowana chęć wpędzenia śmier- 
telników w szaleństwo. Zanim jednak roz- 
kręcisz się na dobre, warto ukończyć 
misję treningową. Dzięki temu zapoznasz 
się z mechaniką gry i interfejsem (bardzo 
intuicyjnym i nieskomplikowanym). 

A jak zabawa z GHOST MASTER wy- 
gląda w praktyce? Na początek warto 
pokusić się o zapoznanie się ze struktu- 
rą budynku, który masz zamiar nawie- 


dzić i o poznanie zwyczajów śmiertelni- 
ków. Zachowują się oni bardzo 
naturalnie, przechadzają się po budyn- 
ku, czytają, śpią, bawią się, jedzą, 
rozmawiają — zupełnie jak we wspo- 
mnianych SIMSACH. Kiedy już do- 
wiesz się, gdzie skupia się życie, czas 
zacząć działać. Spośród kilku dostęp- 
nych w danej misji upiorów wybierasz 
najodpowiedniejszego i zaczyna się 
cyrk. Dzwonienie łańcuchami, pojęki- 
wanie, tradycyjne „Buuuu!* to tylko 
wierzchołek góry lodowej. Każ- 
dy koszmarek posiada przy- 
najmniej kilka popisowych 
numerów, a w trakcie gry 
może zdobywać kolejne. 
Powiększa się również 
twoja wesoła gromad- 
ka strachów. Gigan- 
tyczne pająki, 
golemy, złe 
wróżki, martwi 


szaleńcy w kaftanach bezpieczeństwa, 
stuknięci spawacze, wiedźmy, zwyrod- 
nialcy z rzeźniczymi hakami... do 
wyboru, do koloru. Widać, że twórcy na- 
oglądali się sporo klasyki, szczególnie 
tanich horrorów klasy B, skąd pochodzi 
większość straszydeł. Wszystkie te mo- 
tywy wymieszali ze sobą i podali na we- 
soło. | rzeczywiście, trudno się nie 
uśmiać na widok komiksowych mon- 
strów, panienek uciekających z piskiem 
czy odchodzących od zmysłów domow- 
ników snujących się po lokalu z obłąka- 
nym wzrokiem i mamroczących coś do 
siebie. Ale aby doprowadzić ludzi do ta- 
kiego stanu, trzeba się trochę postarać. 
Na początku wszyscy wykazują scepty- 
cyzm nawet na widok unoszących się 
przedmiotów, a dzikie zawodzenia pusz- 
czają mimo uszu. Należy więc odpo- 
wiednio rozplanować „ścieżkę zdrowia” 
tak, aby przerażony śmiertelnik, ucieka- 
jąc z jednego pokoju, natychmiast 
wpadał na następnego stracha. Poczy- 
talność takiego delikwenta możesz śle- 
dzić na bieżąco, a kiedy nie wytrzymuje 
już nerwowo — daje nogę z nawiedzone- 
go budynku. Zwykle celem misji jest wy- 
kurzenie wszystkich obecnych, choć 
z czasem pojawiają się ciekawsze zada- 
nia: a to kogoś gdzieś 
zwabić, a to 
uwolnić ja- 

kiegoś 


ducha. Zeby nie było za tatwo, każ- 
dy twój strach posiada pewne pre- 
ferencje — jeden pojawia się tylko 
w pobliżu urządzeń elektrycznych, 
drugi ma duszę artysty i chętnie na- 
wiedzi salonik z fortepianem, 
jeszcze inny bardzo lubi straszyć 
nieletnich. I tak to wygląda. Tytuł do 
czegoś obliguje, więc po każdej mi- 
sji dostajesz szczegółowy wykaz 
twoich dokonań, np. czas, jakiego 
potrzebowałeś na wypędzenie 
wszystkich z lokalu i odpowiednią 
ilość punktów. Potem zawsze moż- 
na wrócić do którejś z poprzednich mi- 
sji, aby ćwiczyć się w sztuce straszenia. 

Bardzo ładnie prezentuje się oprawa 
GHOST MASTER. Wnętrza budynków 
są obszerne, kolorowe, zaprojektowane 
z gustem i po brzegi wypełnione detala- 
mi (płyty, plakaty, zabawki, puszki, dy- 
wany, stoliki, sprzęt RTV, automaty do 
gry... ). Zarówno twoje ukochane masz- 
kary, jak i przebrzydli ludzie wykonani są 
wzorowo, a komiksowa konwencja 
usprawiedliwia brak porażającej liczby 
szczegółów. Gra rusza nawet na starym 
sprzęcie i naprawdę niewiele więcej po- 
trzeba, aby cieszyć się nią w pełni. Na 
oprawę muzyczną składają się głównie 
wesolutkie organowe motywy, nie- 
odmiennie kojarzące się z „Rodziną 
Adamsów*. Zresztą trudno uniknąć sko- 
jarzeń z innymi filmami — wymienię tylko 
„Ghostbusters'*, „Scoobydoo* czy na- 
wet słynny „Sok z żuka”. 

Miejsce mi się kończy, a najważniej- 
szego jeszcze nie powiedziałem: Grać, 
panie i panowie! Grać, bo nareszcie 
pojawiło się coś nietuzinkowego, lekko- 
strawnego, a przy tym bardzo grywalne- 
go i zabawnego. Jasne, po jakimś 
czasie straszenie może trochę znużyć, 
ale misje są naprawdę lekkie i odpręża- 
jące. Ja już wracam do gry 
robić „Uuuu!* 

Maciej „Fantazyoosh” 
Waszkiewicz 
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plaba grafika, męczą- 

cy dźwięk, wymaga- 

nia... oto najlepszy 
menadżer piłki nożnej. 
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całą pewnością CHAMPION- 
SHIP MANAGER 4 to najbar- 
dziej złożony komputerowy ; 
menadżer piłki nożnej. Zawie- mie 
| ra 39 lig z ponad 200 tysiąca- 
mi graczy o prawdziwych nazwiskach 
i umiejętnościach, oferuje setki opcji, 
tabelek i statystyk, pozwala szkolić za- 
wodników na wielu różnych pozycjach, 
planować taktykę gry, zatrudniać tre- 
nerów, masażystów, łowców talen- 
Jednym słowem umożliwia 
wczucie się w postać wyjątkowo na- 
molnego kierownika drużyny, który 
wtrąca się do niemalże każdego 


EB 4 .thend 


ich Stats 


Sam Jerzy Engel gra w serię CM od lat 
i traktuje ów program jako doskonałe na- 
rzędzie testowe, przydatne podczas 
ustalania składu na mecz czy 
organizowania treningu dla zawodników. 

Czyżby więc na rynku ukazał się 
program, którego nie wypada nie 
znać? Niestety, nie. Podstawowy pro- 
blem gry to... wspomniana wcześniej 
zaleta — złożoność. Całkowicie zielony 
gracz spędzi przed komputerem co 
najmniej miesiąc, zanim nabierze wła- 
ściwego rozezna- 
nia w sprawach 
klubu oraz jego ka- 
dry. Nie wszyscy 
zdołają przebrnąć 
przez tak długi 


i a Henthaw thot from Gstarce zt, 
kódłe: chaced down the shot | 
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i ciężki trening — nie 
ma przecież nic bar- 
dziej frustrującego niż 
kolejny sezon zakoń- 


NZ czony spadkiem do 


niższej klasy rozgry- 
wek. Zatem jeśli chcesz zagrać w 
dobrego (i to bardzo) menadżera pił- 
karskiego i przy okazji jesteś odporny 
na stres — wybór jest oczywisty. 

Tylko co mają zrobić gracze, którzy 
na CM 01/02 zjedli swoje zęby? Czy 
kosztujący 140 złotych CHAMPION- 
SHIP MANAGER 4 wart jest zakupu? 
Cóż, w odróżnieniu od kilku poprzed- 
nich wersji, stanowiących jedynie moc- 
no rozbudowane rozszerzenia CM3, 
ten program przynosi zupełnie nową 

jakość. Pierwszą 

i chyba najistotniej- 

szą zmianą jest 

wprowadzenie opcji 
podglądu. Gracz 
może włączyć sobie 

w miejsce tradycyj- 

nych opisów słow- 

nych malutkie, 
wirtualne boisko, po 

_ którym biegają ko- 
«e |orowe kuleczki 

i starają się strzelić 
gola. Ułatwia to śledze- 
nie przebiegu meczu 
i analizowanie postawy 
poszczególnych zawod- 
ników. Drugą, daleko 
ważniejszą zmianą jest 
podzielenie budżetu klu- 
bu na kilka oddzielnych 
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sektorów: jest pula na pensje, pula na - 
transfery, pula na utrzymanie drużyny 7 
rezerwowych i amatorów. Kasę można | 
zarobić m.in. sprzedając zawodników, | 
przy czym nie zawsze się to udaje - : 
wszyscy oszczędzają, jak tylko mogą. 

Warto też nadmienić, że w grze poja- 
wił się rozbudowany panel treningowy 
(mała rewolucja w tonie serii), nowe li- 
gi, zmiany w procesie ustalania taktyki, 
możliwość instalowania skórek w me- 
nu, negocjowania wyjazdów kadrowi- 
czów na mecze reprezentacji i wiele 
innych opcji. Całość została bardzo 
przyzwoicie spolszczona, choć gracze 
przyzwyczajeni do wersji angielskiej 
mogą poczuć się nieco zagubieni 
w gąszczu często dość skomplikowa- 
nych polskich terminów. Oczywiście 
CHAMPIONSHIP MANAGER 4 ma 
swoje wady. Największą — obok szaty 
dźwiękowej — jest zasobożerność. Przy 
większej liczbie lig nawet potężne © 
monstrum (P 2.0 GHz, 512 MB RAM) 
krztusi się i charcze. Ponadto grze zda- 
rza się zawisnąć bądź zachować się 
niezrozumiale - po trzech zwycię- 
stwach z rzędu zostałem zwolniony za 
wyniki! Na szczęście w Sieci pojawiają 
się kolejne łatki... ę 

Werdykt? Proszę bardzo — CHAM- > 
PIONSHIP MANAGER 4 mimo kilku - 
błędów i niewygodnego menu stanowi 
krok do przodu w historii serii. Wiele 
wody upłynie w kolanach zawodników 
Wisły, nim znajdzie się sportowy mena- 
dżer lepszy od niego! 


zaa Michał „Joel* Zacharzewski 
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Zach zaprezentowanych w prze- 
bojowymWfilmie Universal Pictures, nauko- 
iec dr Bruce Banner oraz jego alter ego, 
Hulk, walczą z super -łotrem zwanym The 
Leader, planującymi Stworzenie armii niepo- 
konanych potworów. 


R. 


Gra Incredible Hulk dostępna jest także na 
Game Boy Advance" . 


Aż 45 kombinacji ciosów umożl 
rozprawienie się z wrogami. 


UNIVERSAL PA > PC 
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ajnowsza gra przygodo- 
wa autorów SYBERII 
przenosi cię do stolicy 


Francji. Wcielasz się 


w postać prywatnego 
detektywa, Gusa McPhersona. Pewne- 
| go dnia do twojego biura przybywa ta- 
| jemnicza kobieta, Sophia Blake, która 
| prosi cię o pomoc w rozwiązaniu za- 


klientki, a także przedstawione przez 


yy i umieszczone pomiedzy 


Jest tu tajemnicza 

zbrodnia, odrobina 

romansu, czar noc- 
nego Paryża i ten 
słodki zapach krwi 
o poranku. Bar 


utną - Sophia 
Blake mem była z tobą do końca 


"= akcji jest wspomniany 
już Paryż. Bohater odwiedza całą 
masę lokacji, począwszy od tak ty- 
powych miejsc, jak bar czy restaura- 
cja, poprzez komisariat 

policji i szpital dla obłąkanych, 
a kończąc na wysmarowanym krwią 
pokoju w hotelu Orphee. Podobnie 
sprawa ma się z postaciami. Spoty- 
kasz ich w POST MORTEM bardzo 


du, niestety momentami odniesiesz 
wrażenie, iż dialogi są za długie, a roz- 
mowy zbyt nudne. 

Jak to zwykle w grach przygodowych 
bywa, tak i tutaj na drodze do rozwi- 
kłania tajemnicy pojawi się wiele zaga- 


Mroczny klimat dawnego 
Paryża, intrygująca zagadka 
kryminalna, piękne kobiety 
ita nazwa: POST MORTEM 
(po śmierci)... 
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uszę przyznać, że dawno już 
nie Prowwscą tak zgrabnie wplecio- 
nych w fabułę zadań. Otwieranie 


ideałem jednaki nie jest... Nie ma róży 


graczom oczekiwanie na drugą 
część SYBERII. Opisywany produkt 
może śmiało konkurować z najlepszy- 
mi, choć — jak już wspomniałam — nie 
wad. Jednakże ci, 

których zachwyciła leciwa już gra 
BLACK orz na pewno nie poczu- 
ją się zawiedzeni 
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Dajemy Ci wybór! 

W sprzedaży również 
limitowana edycja 
kolekcjonerska 

z ekstra dodatkami. 


www.cenega.pl 
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Cenega Poland Sp. z 0.0. 
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iedawno przeczytałem, że Wi- 
kingowie jako pierwsi przy- 
wieźli na Wyspy Brytyjskie 
przyrządy do prasowania 
(składające się wówczas z do- 
s brze wygładzonych kamieni). Jednak 
J kojarzenie ich tylko z tym jednym osią- 
s gnięciem kulturowym byłoby sporym 
(oj, sporym!) niedopowiedzeniem. Bo 
Wikingowie zajmowali się przede 
wszystkim tym, co jest bliskie sercu 


fe 
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strategia turowa / RTS 
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Nie ma edytora map niebi- 
tewnych. W kampanii Wi- 
kingów mało jednostek 


i 
| 

| Nowa, rozbudowana 
; kampania 

właściwej grze 


zmiany we 


"Nie mogę sę 


doczekać MTW: ROME 


każdego prawdziwego faceta: bijatyką, 


rabowaniem i chędożeniem dziewek 
(czy tego chciały, czy nie, co tylko zwięk- 
szało atrakcyjność wycieczek). 

Wikingowie pochodzili z Danii, Szwe- 
cji lub Norwegii i najeżdżali słabo strze- 
żone wybrzeża wyspiarzy. Zapuszczali 
się również do Irlandii, a nawet stworzy- 
li tam własne państewka! MEDIEVAL 
TOTAL WAR: VIKING INVASION opo- 
wiada o tym trudnym okresie w życiu 
Anglika, kiedy w każdej chwili mógł do- 
stać w łeb toporem, stracić dobytek, 

a jego żona oraz córki mogły zostać 

dokładnie przeleciane przez bandę 

wygłodzonych i czułych na wdzięki 
niewieście żeglarzy. 

W VIKING INVASION możesz nie tylko 
poprowadzić skandynawskie hordy na 
bogate angielskie ziemie (ach, te ocie- 
kające złotem opactwa!), ale również 
wcielić się w postać króla jednej z nacji 
zamieszkujących Wyspy. | walczyć nie 
tylko z Wikingami (którzy zwłaszcza 
w pierwszym okresie gry stanowią spo- 

re wyzwanie), ale również z własny- 
mi sąsiadami. W efekcie twoimi 
przeciwnikami 


mogą zostać Piktowie, Szkoci, Saksoni, 
Irlandczycy, Walijczycy, a także miesz- 
kańcy Mercii oraz Northumbrii. 

Istnieje kilka istotnych różnic między 
prowadzeniem Wikingów a innych 
nacji. Po pierwsze, żeglarze ze Skandy- 
nawii dysponują ogromną flotą, co 
pozwala im od samego początku roz- 
grywki zaatakować niemal każdą 
prowincję nadbrzeżną. Po drugie, Wi- 
kingowie nie muszą budować portów, 
aby okrętować wojska! Wystarcza im 
sama obecność łodzi na sąsiadującym 
akwenie. Oznacza to, że są w stanie 
przenosić się jak szarańcza 
z miejsca na miejsce i pusto- 
szyć wybrane ziemie. Czyli 
— dokładnie tak jak w rzeczy- 
wistości. | wreszcie po trze- 
cie: angielskie królestwa nie 
są w stanie zaatakować ro- 
dzimych ziem Wikingów, 
gdyż oddziela je od nich pas 
giębokiego morza. 

Niestety, wybór jednostek 
w wypadku VIKING INVA- 
SION jest dość skromny. Nie 
ma się jednak co dziwić 
— takie to były czasy, nie na- 
stąpiło jeszcze znane ze 
średniowiecza wojskowe 
zróżnicowanie. Ale nie znaczy to, że nie 
będziesz miał do dyspozycji interesują- 
cych żołnierzy. Szczególnie zażarci są 
Berserkerzy, zaledwie dwunastoosobo- 
wa elitarna jednostka, prawie całkowicie 
odporna na panikę, która sieje spusto- 
szenie wśród przeciwników, kosząc 
wszystko i wszystkich równo z trawą. 

Na potrzeby nowej kampanii przygo- 
towano nowe schematy rozwoju ekono- 
micznego i militarnego, ale znacznie 
uboższe niż we właściwej grze. Ale 
przecież w IX wieku nie mogło być mo- 
wy o zachwycającym rozwoju, zwłasz- 
cza na terenach dzisiejszej Anglii, 
stanowiącej głębokie zadupie wszech- 
świata. Czy nie fajniej byłoby stworzyć 
na przykład kampanię traktującą o wal- 
ce o Ziemię Świętą w XII wieku, gdzie ry- 
walizowałyby ze sobą chrześcijańskie 
i muzułmańskie minipaństwa (a było te- 
go, oj było..)? Mam wrażenie, że nawet 
walka o zjednoczenie Polski w XIII wie- 
ku byłaby dużo bardziej pasjonująca 
(wpływy litewskie, krzyżackie, czeskie, 


niemieckie, ruskie, multum piastow- 
skich książątek z rdzennych ziem 
polskich, Śląska i Pomorza, najazdy ta- 
tarskie — sam miód), ale dla autorów zza 
Wielkiej Wody temat to na pewno zbyt 
ryzykowny i ekscentryczny. 

Twórcy VIKING INVASION nie tylko 
dodali nową, rozbudowaną kampanię, 
ale dokonali istotnych zmian we 
wszystkich trzech kampaniach właści- 
wej gry. W tej chwili walcząc o władzę 
nad Europą, możesz poprowadzić 
nacje występujące dotychczas jako 
neutralne, czyli: Sycylijczyków, Aragoń- 
czyków i naszych bratanków Węgrów. 
Doszło też kilka nieznanych do tej pory 
jednostek (ciężka kawaleria stepowa, 
hiszpańscy piesi oszczepnicy, słowiań- 
scy wojownicy, ruscy włócznicy, opan- 
cerzeni włócznicy, arabska piechota, 
ruska konna drużyna, węgierscy tuczni- 
cy zwani Szekely, arabscy łucznicy 
konni Faris itd). Na ogół nie są to jakieś 
rewelacyjne wojska, ale zabawę jednak 
uatrakcyjniają. Bardzo ciekawe jest na- 


tomiast nowe działo z epoki „late” o na- 
zwie „organ gun*. Jedno pierdnięcie 
z tej iście diabelskiej machiny potrafi 
wytłuc dużą część wrogiej jednostki 
i często powoduje w dodatku panikę. 
Niestety, ma ona dość mały zasięg, co 
mocno ogranicza jej przydatność. 

W samej mechanice gry zmieniło się 
niewiele, ale są to zmiany na lepsze. Po 
pierwsze i najważniejsze, od tej pory 
oblegająca zamek armia co roku auto- 
matycznie ponosi straty. Po drugie, 
wszystkie nowo nabyte vices and virtu- 
es (czyli tak naprawdę: wady i zalety do- 
wódców) zostają podane pod koniec 
każdej tury (żeby nie było głupich nie- 
spodzianek). Po trzecie, na początku 
dużej bitwy gracz decyduje o składzie 
głównej armii i armii posiłkowej. Po 
czwarte, komputer gra znacznie rozsąd- 
niej, co widać zwłaszcza na przykładzie 
floty. Kiedyś znalezienie bizantyjskich 
okrętów na Morzu Bałtyckim było nie do 
pomyślenia, a teraz jest to normalka. Po 
piąte, stworzono możliwość rozbudowy 
„instalacji” szkolących szpiegów i skry- 
tobójców. Po szóste, budynki dobrej 
jakości dodają punkty odwagi rekruto- 
wanym w nich żołnierzom. Po siódme, 
zwiększyła się częstotliwość buntów, 
wynikających z kłótni pomiędzy spad- 
kobiercami zmarłego króla (a bunt to 
jedna wielka groza i królestwo idzie 
w ciągu roku w rozsypkę). 

Przyznaję bez bicia, że MTW jest jedy- 
ną grą, w którą niemalże od roku gram 


T 


cza zaszczytu instalacji na moim kompie 
tylko z powodów zawodowych. VIKING 


dla zabawy. Reszta programów doświad- | 


INVASION znacznie mi osładza czas | 
oczekiwania na TOTAL WAR: ROME, | 


która, jak wskazują wszystkie znaki na 
niebie i ziemi, będzie dla miłośników stra- 
tegii tym samym, co HALF-LIFE, DOOM 
i QUAKE razem wzięte dla miłośników ro- 
bienia krwawego burdelu na ekranach 


monitorów. Szkoda tylko, że autorzy | 
VIKING INVASION nie przygotowali | 
wygodnego edytora mapy polityczno- | 


gospodarczej. Owszem, mogę sobie 
taką mapę sam zrobić, „mieszając” 
w programie, ale jest to czasochłonne, 
kłopotliwe i przy wprowadzaniu zasadni- 


czych zmian mocno skomplikowane | 


(wystarczy błąd przy wpisaniu jednej li- 
terki i program „zwisa”*). Skonstruowanie 
prostego edytora opartego na systemie 
okienek i ikon (a nawet na wzór tabelek 
w Excelu) to byłaby banalna robota na 
kilka dni dla jednej osoby. Dlaczego tego 
nie zrobiono, skoro autorzy muszą wie- 
dzieć, że tysiące graczy biedzi się nad 
tworzeniem różnych innowacji i można 
było im zadanie ułatwić? Cholera, nie 
mam najmniejszego pojęcia! | chętnie 
wyjaśniłbym to z głównym designerem, 
trzymając w dłoni młotek, którym mógł- 
bym mu wtłuc trochę rozumu do głowy. 

Uwaga: po zainstalowaniu VIKING IN- 
VASION nie będziesz już mógł korzystać 
z zapisanych wcześniej w MTW gier! 


us: Jącek „Randall* Piekara | 
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CENZJE PC 


Piękne Karaiby 


powracają! Ale tym. 


razem przeniesiesz 


się o 300 lat 
i założysz czapkę 
z trupią czachą 


zy może być coś piękniej- 
szego w życiu pirata niż ką- 
panie się w beczkach rumu, 
rozkradanie bogactw, pusto- 
szenie spokojnych osad, 
napawanie się tzami wdów oraz sierot 
i mordowanie każdego cywila spotka- 
nego na błękitnych wodach Kara- 
ibów? Nie, mili moi! Bo pirat to pirat 
i musi wieść żywot pełen ekscytują- 
cych przygód! Niejedna już gra opo- 
wiadała o losie korsarzy, bukanierów, 
piratów czy jak tam nazwać żądną zło- 
ta i rumu zgraję obwiesiów. Niejedna 
też odniosła sukces. Czy taki sukces 
uda się powtórzyć TROPICO 2, 
zwłaszcza że PIRATE COVE __— 


Tropico 2 
Strategia ekonomiczna 


++ Wymagania sprzętowe: __— 
Pentium Il 450 MHz, 0034 
128 MB RAM, 16GBHDD x ——— 
3% Gra na platformy: PC 
[I WersjaPL CI] Multiplayer 
3. Frog City / na razie nieznany 
+ www.tropico2.com 
W tej grze niemal ff Niestety, korzystanie 
wszystko zostało przy- gą z pewnych danych bywa 
gotowane baaardzo OK! gĄ bardzo utrudnione 


a TROPICO było dow- 
K cipną i inteligentną 

zabawą. Dobrze, że 

w PIRATE COVE uda- 


ło się utrzymać po- 
ziom jedynki 


nie jest prostą kontynuacją jedynki? 

TROPICO było symulacją życia 
współczesnej wyspy, a do zadań gra- 
cza należało zapewnienie obywatelom y 
wszelkich luksusów oraz stworzenie 
państwa silnego gospo- 
darczo, atrakcyjnego tu- mmm 
rystycznie i stabilnego 
politycznie. Pomysł na 
PIRATE COVE jest zupeł- 
nie odmiennej natury. To 
nie symulator miasta- | 
państwa. To symulator H. 
zgrai wściekłych szersze- H- 
ni ruszających w bój, by | 
zająć ule spokojnych | 
pszczółek i wychlać im 
cały miodek. pl 

Akcja rozpoczyna się | pca 
w XVII wieku na Kara- 
ibach, a ty wcielasz się 
w postać spokojnego 
osadnika zajmującego się 
uprawą cukru i i intensyfikacją przyro- 
stu naturalnego Mulatów. Do czasu... 
Do czasu, kiedy przybywasz do 
pirackiego miasteczka z zamiarem zo- 
stania Kimś. 

Co jest twoim zadaniem? Ho, ho, to 
prawidziwa epopeja, do której snucia 
przydałaby się chyba flaszeczka ru- 
mu... A może chociaż gorzałki? Kufel 
piwa? Ale z ciebie skąpiradło! Chcesz 
opowieści za darmo? No dobra, 
niech -ci bokiem wyjdzie... Do twoich 
zadań należy: 

1. Utrzymanie porządku wśród jeń- 
ców i niewolników. Można to osiągnąć 
zarówno za pomocą kija, jak i mar- 
chewki. Generalnie jednak im ludzie są 
bardziej zadowoleni, tym mniej skorzy 
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Statu<; Mooring 
Ratdmo Military Fort 
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do buntów, w któ- 
rych można prze- 
cież stracić życie. 

2. Utrzymywanie 
dobrych stosunków 
z innymi pirackimi 
potęgami oraz ukry- 
wanie położenia 
wyspy przed mo- 


* by a capfive revolt 
* or pirate coup, 


carstwami takimi 
jak Hiszpania czy 
Anglia. 


3. Wysyłanie 
dzielnych piratów 
na łupieżcze rajdy. 
Złoto, złoto, złoto... 
Więcej złota, mój 
ssskarbie... Ale że- 

by twoi dzielni korsa- 
rze mieli za pomocą czego wojować 
z obcymi potęgami, musisz zapewnić 
im odpowiednie uzbrojenie. A prze- 
cież wytworzenie zwykłego pałasza 
nie jest takie proste. Trzeba wydobyć 
żelazo, przerobić je, wytopić, a potem 
obrobić w kuźni. Jeden mały pałasz, 
a ile przy nim roboty! 

4. Sprawianie radości zamieszkują- 
cym wyspę piratom. | ten właśnie 
punkt wymaga szczegółowego omó- 
wienia, gdyż w nim tkwi sedno tego 
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programu. Otóż na początku piraci są 
zgrają nędznych obwiesiów bez spe- 
cjalnych wymagań. Schlać się na 
umór i porzygać w kącie karczmy — oto 
ich wyobrażenie o szczęśliwym życiu. 
Ale potem będą chcieli coraz więcej. 
Tawerny, szulernie, domy rozpusty, 
duży wybór alkoholi, modne ciuchy, 
a nawet różne „upiększacze* (bo 
wśród piratów są również kobiety). 
Podobnie jak w TROPICO, także tu- 
taj możesz uzyskać komplet informa- 
cji o każdym z obywateli twej wysepki. 
Piraci zostali dobrze scharakteryzowa- 
ni, a ich nastawienie do świata oraz do 
ciebie dynamicznie się zmienia. Prze- 
cież jasne jest, że będą cię bardziej 
lubili, kiedy dasz im ptasie mleczko 
(firma Wedel, ja bardzo proszę o re- 
klamę na okładkę!) oraz 
różne inne małmazje i fir- 
cyfuszki, a znienawidzą 
kogoś, kto nie zapewnia 
im ani dobrych łupów, 
ani godziwej rozrywki. 
PIRATE COVE ma wie- 
le zalet. Z pewnością na- 
leży do nich łatwość 
opanowania interfejsu 
(to ważna sprawa, bo 
nie ma nic gorszego niż 
zabawa z niezrozumiały- 
mi ikonkami). Na uwagę 
zasługuje też grafika. 
Niby proste 2D bez baje- 
rów, ale jednak wykona- 
ne z wdziękiem. | na 
pewno do zalet można 
również zaliczyć panują- 
cy w grze humor, 
a zwłaszcza „gadane* 


wstawki narratora. Co ważne, możesz 
zarówno uczestniczyć w przygotowa- 
nej przez autorów kampanii, jak 
i wziąć udział w „otwartej” grze, w któ- 
rej sam zdecydujesz o wielu spra- 
wach (wyglądzie i położeniu wyspy, 
celach rozgrywki itp). A wady? Cóż, 
wady ma wszystko, nawet ta napraw- 
dę ciekawie przygotowana gra. 
Przede wszystkim fatalnie przygoto- 
wano system informacji o pracowni- 
kach i budynkach. Gracz może 
czasami w ogóle się nie zorientować 
albo straci mnóstwo czasu na „dokli- 
kanie" się do tego, że np. Świetnie 
wyszkolona osoba pracuje na nieod- 
powiednim dla niej stanowisku. Przy- 
kład z życia? Bardzo proszę! Czy 
możesz zrozumieć moje przerażenie, 
kiedy zobaczyłem, że pewna świetnie 
wyszkolona kobieta lekkich obycza- 
jów nie umila życia klientom w luksu- 
sowym domu publicznym tylko na 
ulicy! Zmroziło mnie do szpiku kości 
;). Żarty żartami (chociaż przykład 
jest prawdziwy), ale to jednak ogrom- 
na niedogodność. 

Generalnie jednak PIRATE COVE to 
gra ciekawa. Jedna ze strategicznych 
perełek i godny kontynuator chwały 
TROPICO! Na pohybel szczurom lą- 
dowym! 


Jacek „Randall* Piekara 


rzyznam szczerze, że do 

HARD TRUCK podchodzi- 

łem z pewną rezerwą. Nie 

jestem jakimś szczegól- 

nym fanem ciężarówek 
i tematów z nimi związanych. Wiele 
słyszałem o tym, jak ciężka i monoton- 
na potrafi być praca kierowcy osiem- 
nastokołowca - kilometry autostrad, 
kiepskie warunki pogodowe... Miałem 
też liczne wątpliwości co do tego, czy 
HARD TRUCK zrealizowany został 
z odpowiednim rozmachem — czy bę- 
dę mógł składać wizyty na stacjach 
benzynowych, prowadzić negocjacje 
z kontranentami czy choćby wysiąść 
na chwilę z mojej ciężarówki. | jestem 
bardzo wdzięczny autorom 18 WHE- 
ELS OF STEEL za jedną rzecz — nie 
próbowali nawet udawać, że przyłoży- 
li się do pracy. Sygnowany przez 
rosyjski skład Buka Entertainment sy- 
mulator ciężarówki wypro- 


Hard Truck: 18 
Wheels Of Steel 


Symulator ciężarówki 

3 any sprzętowe: TĘ 
| Pentium Ill 600 MHz OD 

| 128 MB RAM, 250 MB HDD 
| 


3 Gra na platformy: PC 
EM] WersjaPL CI Multiplayer 


| 5. Buka Entertainment / TopWare 
3 www.topware.pl 


Istnienie tej gry to ob- 


Programiści mieli 
g raza dla gatunku ludz- 


zajęcie 


|. Wrz RE 


dukowany został przy najmniejszym 
możliwym nakładzie pracy — co widać, 
słychać i w zasadzie także czuć. 

Zapomnij o jakiejkolwiek swobodzie. 
Nawet na chwilę nie możesz opuścić 
szoferki, nie możesz z nikim rozma- 
wiać i generalnie rzecz ujmując — poza 
prowadzeniem wozu nie możesz zro- 
bić absolutnie nic. Żeby to jeszcze da- 
wało satysfakcję! Po wnętrzu kabiny 
rozglądasz się za pomocą szaleńczo 
czułej myszy (co ciekawe, operowanie 
suwakiem czułości kursora nie przyno- 
si absolutnie żadnej różnicy), zaś 
maszyną kierujesz za pomocą pięciu 
klawiszy (kursory i spacja jako hamu- 
lec ręczny). I to tyle. Możesz pomyśleć, 
że rekompensują to fajne misje. Otóż 
nie bardzo. Jesteś kierowcą ciężarówki 
i wozisz towary — z punktu A do punktu 
B i z powrotem. Och, przepraszam — 
istnieje możliwość kompresji czasu. 
Ale wprowadzenie do gry tylko jedne- 
go trybu zabawy to przecież skrajna 
głupota, wołająca o pomstę do nieba 
i interwencję inkwizycji! 

Twój wehikuł wyposażono w naj- 
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trwalszą karoserię — choćbyś 
godzinami taranował samo- 

chody, motory, a nawet wjeż- 

dżał w ściany budynków, nie 
zobaczysz nawet zarysowanej 

maski. Rozumiem, że HARD 
TRUCK to nie GTA3, ale odnoszę 
wrażenie, że programiści Buka Enter- 
tainment zatrzymali się na etapie 
PAC-MANA. Nawet gdy z ogromną 
prędkością wjedziesz na motocykl, nie 
oczekuj, że ten choćby zadrży — co 
najwyżej z racji wadliwego systemu 
kolizji twoja ciężarówka przepłynie 
przez niego. To swoją drogą zaskaku- 
jące, jakim cudem solidna firma, jaką 
jest TopWare, zajęła się promocją tak 
skrajnego ścierwa. Bo kiedy patrzę na 
załączoną do gry informację, na której 
widnieją zdania takie jak „realistyczna 
grafika 3D* czy „wierna symulacja jaz- 
dy”, to nie wiem — mam się śmiać czy 
ciężko pogniewać, bo ktoś tu widać 
ma mnie za totalnego 

idiotę?! Przecież to 


tak, jakby reklamować „Bolka i Lolka" ; 
jako najnowsze osiągnięcie animowa- 
nej kinematografii! 

W HARD TRUCK spieprzono absolutnie 
wszystko. Gra jest nudna jak debata sej- 
mowa, brzydka jak noc listopadowa, zaś 
jej warstwa dźwiękowa to jakiś chory 
żart — tyczy się to zwłaszcza doprawdy 
ohydnej muzyki, jaka przygrywa tej ka- 
tordze. Pogardzam tą grą całym moim 
jestestwem i choćby dopłacano mi mi- 
liardy dolarów, nie chcę HARD 
TRUCK nawet jako podstawki 


pod kubek z kawą. z 
ua» Maciej „Anzelmo”  szzzm 
Ogiński —— 
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[E MIE CZĄTUJ!!! 
ZA PRACA CZEKA 


Jeżeli chcesz mieć nowe logo wyślij SMS o treści: AA09.(numer logo) pod 
numer 7164. Płacisz za to tylko 1,22 zł z VAT. Możesz również ściągnąć SUPERHITY oraz wiadomości graficzne, 
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Bądź cool i przyłą: 
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Chcesz poczuć MOC SUPERZWIERZAKA wyślij SMSa o treści:AA09.(numer logo) pod numer 7164.Płacisz za to tylko 1,22 zł. Możesz również ściągnąć 
wiadomości graficzne z SUPERZWIERZAKAMI, wysyłając SMSa pod numer 7265. Kosztuje cię to tylko 2,44 zł. Jeżeli chcesz podzielić się MOCĄ 

- SUPERZWIERZAKA ze swoim znajomym, wysiarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7164 lub 7265 (dla wiadomości graficznych) o treści: 
AA09.(numer logo lub wiadomości graficznej).numer telefonu znajomego, np. AA09.105599.50651 7666. 
Usługa dostępna tylko dla wybranych modeli telefonów NOKIA. 
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inęło wiele czasu od mo- 
mentu, kiedy pojawiły się 
pierwsze informacje 
o shooterze CHROME. 
Upływały dni i miesiące, 
a premiery nie było. Nie- 
dawno jednak temat 
odżył na dobre i oto 
Ą światło dziennie ujrzało 
"| kolejne dziecko firmy 
| Techland! 

ka Zagłębianie się w fa- 
__| bułę CHROME jest 
bez sensu, gdyż zosta- 
ła ona tak skonstru- 
owana, że jeśli nie 
chcesz zepsuć sobie 
zabawy, musisz ją po- 
-| znawać od początku 
„| sam. Więc, tytułem 
wstępu, tylko kilka 
słów. Wcielasz się 


+: Wymagania sprzętowe: 


* Gra na platformy: PC 
5d WersjaPL El Multiplayer 
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W końcu nadszedł 
i udowodnił, że warto 
było czekać. Nie jest 
to może rewolucja 
w gatunku gier FPP. ale 
trzyma wysoki poziom 
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w postać Logana. Jest on Świetnie wy- 
szkolonym najemnikiem. Zdradzony 
przez przyjaciela udaje się w stronę 
systemu planetarnego Valkyria, który 
dla niego i jego nowej towarzyszki Car- 
rie okazuje się wymarzonym miejscem 
pracy. Na początek wystarczy tylko tyle. 

Zadań do wykonania jest naprawdę 
sporo. Nawet na początku misji nie mo- 
żesz być pewien, czy jej cel nagle nie 
zmieni się bądź czy nie dojdzie coś no- 
wego. Questy są przeróżne: musisz 
zdobywać tajne dane, likwidować ludzi, 
podkładać ładunki wybuchowe, odbijać 
zakładników... Naprawdę jest co robić! 
Musisz przy tym wiedzieć, że gra posia- 
da więcej niż jedno zakończenie, więc 
na pewno warto poświęcić jej trochę 
więcej czasu. 

Przed każdą misją musisz skompleto- 
wać odpowiednie wyposażenie. Oczywi- 
ście im dalej zaszedłeś w grze, tym 


GENZJA PC 


Wielkie oczy, ogromne miecze 
i rozczochrane na wietrze fryzury. 
Całość zaś zamknięta w konsolowej oprawie 
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stnieje pewna stara A. 4 opo- 
wiadająca o wielkiej bitwie 
między Dobrem a Złem, która 
dziesięć tysięcy lat temu wstrzą- 
snęła światem. Teraz, gdy na 
Ziemi nareszcie nastał pokój, przemie- 
rzają ją prawi Geohoundowie, czyli 
spece od brudnej roboty — najemnicy 
likwidujący wszelkiej maści potworki. 
Geohound to ktoś na wzór Obieży- 
świata znanego z „Władcy Pierścieni". 
Ma opinię zimnego, niewdzięcznego, 
ale skutecznego wojownika i musi wal- 
czyć, by utrzymać się przy życiu. 

Tak właśnie przedstawiono Ryudo, 
młodego przedstawiciela tej grupy 
społecznej, i Skay'a, jego jedynego 
przyjaciela. Tajemniczy list kieruje ich 
do małej wioski Carbo, gdzie otrzymu- 
ją kolejne zlecenie. Muszą chronić 
młodziutką pieśniarkę Sióstr Granasa, 
Elenę, w drodze do Rygi (ups ;-)). Jest 
to potężna, ponura, zapyziała Wieża 
Garmia, gdzie mają odbyć się jakieś 
strasznie podejrzane egzorcyzmy. 
Cóż, kościół to kościół. 

Z jednej strony GRANDIA 2 jest grą 
RPG, a więc stanowiącą dla fanów te- 
go gatunku nie lada atrakcję. Z drugiej 
jednak strony program stanowi kon- 
wersję z DreamCasta, co dla peceto- 
wych graczy oznacza po prostu jedną 
wielką porażkę. 


| Grandia Il 


| RPG 
** Wymagania spi 
Pentium Il 300 MHz, 
64 MB RAM 


| Gra na platformy: PC, PS2 
| DŻ WersjaPL  [/ Multiplayer 
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*_ http://grandae.ubi.com 


Mangowy klimat, fabu- fg] Mało sv 
a, stabilny i niezbyt Wy- gą m 
magający engine stanu gry 


Wyśmienity kąsek | 
dla fanów FINAL 


FANTASY VII. 
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Intro jest dość nieatrakcyjne, a opcji | 
w menu zaskakująco mało. Masz jedy- 
nie możliwości wystartowania od po- 
czątku lub załadowania wcze- 
śniej zapisanego stanu 
rozgrywki. Spytasz: „A gdzie 
ustawienia?!” Zmieniasz je 
przed uruchomieniem samego 
programu, ale i tu pozostawio- 
no graczom stosunkowo nie- 
wiele swobody. 

Z grafiką, szczerze mówiąc, 
nie jest najlepiej. Trzeba jednak 
pamiętać, że to wciąż tylko 
konwersja. Całość utrzymano 
w mangowych klimatach, co 
może się podobać. Odwzoro- 
wanie postaci nie jest najgor- 
sze, choć myślę, że przydałyby 
im się usta. Mam też pewne za- 
strzeżenia co do muzyki towa- 
rzyszącej zabawie. Po pewnym ; 
czasie staje się ona monotonna. Abyś 
dobrze zrozumiał, co mam na myśli, 
przypomnij sobie pliki w formacie midi. 
Porównywalna jakość. 

Bohatera charakteryzują tzw. podsta- 
wowe statystyki — takie jak: siła, żywot- 
ność, zręczność, szybkość, magia, siła 
woli — oraz statystyki bojowe — atak, obro- 
na, inicjatywa i ruch. Nie można ich, nie- 
stety, modyfikować, zależnie od postaci 
zwiększają się wraz z jej poziomem. 

Najciekawszy element gry stanowią 
walki. Porównać je można do tych 
z FINAL FANTASTY VII. Gdy napo- 
tkasz jakiegoś sympatycznego 
stworka, przenosisz się na pole bitwy. 
Tam do wyboru masz kilka rodzajów 
ataków i obrony oraz możliwość usta- 
wienia Al członków drużyny. Dzięki 
specjalnym, magicznym monetom, 
które zdobywasz po pojedynku, po- 
znajesz nowe uderzenia oraz zaklęcia. 

GRANDIA 2 to pozycja nierówna. | 
Całkowita liniowość rozgrywki i niecie- 
kawa oprawa dźwiękowa niekorzystnie 
wpływają na grę. Jednak zabawne dia- 
logi, możliwość sterowania kilkuoso- 
bową, zindywidualizowaną drużyną 
oraz niepowtarzalny, wciągający, man- 
gowy klimat znacznie podnoszą jej 
wartość. Na pewno jest to niezwykle 
udana odskocznia od GOTHICA 2 
i MORROWINDA. 

Marcin „Izzy* Izydorczyk 


Odpal tę grę, 
jeśli palisz się 
do wielkich pożarów! 


dańszczanie świętowali 
rocznicę uchwalenia 
Konstytucji 3 Maja w nie- 
zwykle widowiskowy 
sposób. Na terenie pobli- 
skiej rafinerii wybuchł zbiornik z 20 
milionami litrów benzyny. Widocz- 
ny zkilku kilometrów ogień strzelał 
na wysokość 30 metrów. W ciągu 
paru minut czarny, gryzący dym 
zakrył pobliską wyspę Sobiesze- 
wo i wygonił wczasowiczów na 
dobrze dotlenioną plażę. Na miej- 
sce pożaru skierowano 40 oddzia- 
łów straży pożarnej. Ściągnięto też 
jednostki ratownictwa chemicznego 
zakładów Orlen z odległego o 270 kilo- 
metrów Płocka. Policja ewakuowała kil- 
kanaście domów położonych najbliżej 
miejsca wybuchu, wprowadziła też ob- 
jazdy na drodze krajowej nr 7. W tym 
czasie pracownicy zakładu odpompo- 
wywali sąsiednie cysterny, a także odsy- 
sali benzynę z dna płonącego zbiornika. 
Dopiero o 2 w nocy strażacy przeprowa- 
dzili atak pianowy, który ostatecznie 
ugasił ogień. Według przedstawicieli 
władz rafinerii była to jedna z najlepiej 
zaplanowanych akcji ratunkowych tego 
typu w ostatnich latach. 

Chciałbyś ratować ofiary takich 
wypadków? Planować ewakuację, wy- 
wozić karetkami rannych, skoordyno- 
wać ostateczne uderzenie straży po- 
żarnej? W takim razie EMERGENCY 2 
jest grą dla ciebie. Wcielisz się w niej 
w głównodowodzącego sił ratunko- 
wych dużego europejskiego miasta. 
W czasie 25 złożonych misji uratujesz 
ludzi z płonącego samolotu, wycią- 
gniesz gościa z samochodu, który 
właśnie zderzył się z pociągiem, a tak- 
że złapiesz małpy-uciekinierki. W kli- 
mat każdej z misji wprowadzą cię 
dobrze wyreżyserowane filmi- — 


WYJ , acze Kiedyś 
UEJ) ra każdy chciał być stra- 
Aną / 


żakiem... No, ewentu- 


3+) 4+ 5- alnie jego sikawką. 


Hmmm. 


ki, zaś rozgrywce towarzyszyć będzie 
dynamiczna, rockowa muzyka. 

Na pierwszy rzut oka EMERGENCY 2 
przypomina strategię czasu rzeczywi- 
stego sprzed dobrych kilku lat. Dwuwy- 
miarowe pole gry obserwujesz z góry, 
niczym w leciwym WARCRAFT 2. W kla- 
syczny sposób zaznaczasz jednostki 
i wskazujesz im punkt, do którego mają 
dotrzeć. Prawym klawiszem myszy 
wybierasz opcje specjalne: rozcinanie 
wraku nożycami, komunikowanie się 
z porywaczami za pomocą megafonu, 
odsyłanie wozu do bazy. Sprawdzony 
w bojach interfejs jest więc przejrzysty 
i sprowadza się do klikania na kolejnych 
obiektach i obserwowania wyświetlają- 
cych się ikonek. 

Gorzej z samymi misja- 

mi. Te, owszem, bazują 
na ciekawych pomysłach 
i wymagają ruszenia 
mózgownicą, ale przypo- 
minają fragmenty scena- 
riusza liniowej przygo- 
dówki. Wszystko odbywa 
się tu w kolejności usta- 
lonej przez autorów gry. 
Na początku robisz roze- 
znanie, analizujesz, ile 

i jakich jednostek bę- 

dziesz potrzebował. 

Potem pędzisz do ba- 

zy, ładujesz odpowied- 
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THE ULTIMATE FIGHT FOR LIFE 


nich ludzi (policjanci, psycholo- 
gowie, snajperzy,  stójkowi, 
lekarze, sanitariusze itp.) do wła- 
ściwych pojazdów, po czym wy- 
syłasz cały ten majdan do akcji. 
Na miejscu wypakowujesz ludzi 
z samochodów i przydzielasz im 
właściwe zadania. Dbasz też, by 
nie przekroczyć budżetu wyzna- 
czonego ci przez dowództwo 
jeszcze przed rozpoczęciem ak- 
cji. Ten sam scenariusz powtarza 
się w każdej misji — zmieniają się 
tylko cele oraz widoczki. 

A skoro już o widoczkach... 
Wszystkie budynki, rzeczki i drzewka 
wyglądają bardzo ładnie, jednak nie 
mniej martwo niż twórczość Juliusza 
Słowackiego. Drzewa nie poruszają się 
na wietrze, a samochody krążą bez ce- 
lu. Sprawę pogarsza skokowa anima- 
cja pojazdów i znaczna pikseloza 
zbliżeń. Dobrze chociaż, że polska wer- 
sja językowa gry stoi na wysokim po- 
ziomie, a cena ma zaledwie dwie cyfry 
przed przecinkiem. Jednym słowem, 
dystrybutor odwalił kawał dobrej ro- 
boty, podobnie scenarzyści i spece 
od merytoryki. Przyspali graficy... 

Tych panów z premedytacją nie 
uratujesz. 
sa» Michał „Joel* 
Zacharzewski 


+ 
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echałeś sobie spokojnie pocią- 
J giem. Nagle pisk, zgrzyt, jęk, ha- 

mowanie i lądujesz głową 
w brzuchu wielkiej baby wciśniętej 
w siedzenie naprzeciwko. Krew zalewa 
ci teb, gdyż wbiłeś się dobrze — aż po 
same żebra. Niestety, za Chiny Ludo- 
we nie możesz wydostać się z jej tłu- 
stego cielska. W dodatku twój wagon 


ziad, Malizna, Pershing, Wań- 
D ka to pseudonimy wyjątkowo 

groźnych gangsterów, którzy 
zostali zabici bądź zmiażdżeni karzącą 
ręką sprawiedliwości. Niestety, ich 
miejsce zajęła szajka dowodzona 
przez niejakiego Krzysztofa. Jej człon- 
kowie — Puchatek, Kłapouchy, Maleń- 


a ciepełko nie ma mocnych... 

Zimowa Kraina, okupowana 

przez okrutnego pana Grzał- 
kę, powoli rozpuszcza się i rozpada. 
Jeszcze miesiąc i klops — w jej miejscu 
pojawi się mokre Morze Lodowate! 
Pingwinek Kelvin jest ostatnim zwie- 
rzątkiem w okolicy, które mogłoby 
stanąć do walki o przyszłość wyspy. 
Biedaka czeka wyprawa do kryształo- 


rodukt rdzennie rosyjski, napi- 
p sany przez pięciu gości z firmy 

„Medjachałz”. Główny bohater 
gry, niejaki Kosterecki, pracuje jako 
Starszy Łowca Grzesznych Dusz 
w | Brygadzie Strażników Piekieł. Dzień 
w dzień odwiedza Hades, otrzymuje 
nowe rozkazy, po czym wyrusza do ja- 
skiń po dusze. Po drodze walczy z ma- 


t, takie drobne nieporozumie- 

nie. Miała to być chyba przy- 

godówka i chyba dla dzieci, 

jednak wyszło z niej urządzenie do fru- 

strowania nadpobudliwych recenzen- 

tów. Niezbyt ładne, niedopracowane, 

z udziwnionym sterowaniem i fatalnie 
zrealizowanymi walkami. 

Bohaterką gry jest niezbyt urodziwa 

biedronka, której pirat Szczurzobrody 
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leży na boku, sąsiedni skład płonie, 
a gryzący dym dusi kolesi pięć prze- 
działów dalej. Wrzeszczą jak poparze- 
ni. Co robić? 


stwo, Świstak i Prosiaczek — nie znają 
słowa „litość*. Rozśmieszają aż do tez! 

W grze PROSIACZEK I PRZYJACIE- 
LE kierujesz malutką świnką (powiedz- 
my to sobie szczerze — Prosiaczek to 
zwykła świnia karłowata!). Kiedy bie- 
gasz po lesie, Królik gotuje zupę dla 
wszystkich swoich krewnych, znajo- 
mych, przyjaciół, pociotków, stryjków, 
wujków, matek, dziatek, sąsiadów, 
kumpli z wojska, byłych żon, teściów, 
wnuków i całej reszty gangu. Ponieważ 
brakuje mu składników, prosi cię o po- 


wego zamku, ukrytego na końcu 
ostatniego z pięciu olbrzymich eta- 
pów. Los jego nie narodzonych jajek 
zależy od ciebie! 


gami, potworami i zwykłą złośliwością 
konstruktorów poziomów. 

Miłośnicy niebanalnych, choć brzyd- 
kich platformówek będą KOSTUCHĄ 
uszczęśliwieni. Zabawa polega bo- 
wiem na przedzieraniu się przez duże 
plansze (tak duże, że na postać głów- 
nego bohatera należy patrzeć przez 
teleskop). Na każdej z nich należy od- 
szukać komplet śmiesznych gruba- 
sków i rozwalić ich kosą na krwawą 
miazgę. Uwolnione dusze pofruną do 
specjalnego portalu transportowego, 


zatłuki ojca. Biedny owad w kropki po- 
stanawia się zemścić i przywrócić spo- 
kój macierzystej wysepce, na której 
żyje od lat. W tym celu wyrusza na po- 


Czekać. Ktoś już wezwał pomoc i wła- 
śnie jakiś początkujący gracz zasuwa 
śmigłowcem (Dolphin HH-65A, BK-117 
V-1, Sikorsky SH-3 Sea King) na miej- 
sce wypadku. Zapewne nie doleci — gra 
wymaga od niego naprawdę sporych 
umiejętności i całkiem przyzwoicie 
sprawdza się jako symulator lotu. Ale 
spoko, nie bój kota, źle nie będzie. Ty 
zginiesz, uratuje się ktoś inny. Gracz 
ma gdzie się uczyć — do wykonania 
otrzyma ponad 100 zróżnicowanych 


= Ó SSJ 


moc. Zgadzasz się... Sęk w tym, że 
cenne wiktuały poukrywano w domach 
przyjaciół i nie sposób się do nich do- 
stać (Pan Sowa zgubił klucz, a Kubuś 


PINGWINEK KELVIN to polska 
trójwymiarowa platformówka, przypo- 
minająca nieco popularnego 
KANGURKA KAO. Główny bohater, 
sympatyczny zwierzak we fraku, za- 
bawnie człapie po śliskim lodzie. Przy 
okazji zbiera lizaki, ucieka przed złymi 
niedźwiedziami i innymi okropnymi 
stworzeniami, ponadto ślizga się na 
brzuszku i to w znacznie lepszym sty- 
lu niż Małysz skacze. Młodsze dzieci 
z pewnością pokochają tego ptaka, 
choć starsi dopatrzą się niedostatków 
graficznych (płaskie obiekty, efekt 


który wcześniej należy odblokować. 
Proste? Nie bardzo. Już po 10 minu- 
tach spędzonych w towarzystwie 


KOSTUCHY zauważysz, że autorzy po- 
rozwój 


stawili na umysłu gracza 


szukiwania rynsztunku swojego dziad- 
ka, w skład którego (rynsztunku, nie 
dziadka) wchodziły: Rękawice Mocy, 
Pas Siły, Tarcza Obrony oraz Miecz Po- 
tęgi. Gra łączy w sobie elementy zręcz- 
nościowe z przygodowym, lecz robi to 
w koszmarnie nudny sposób. Ponadto 
sterowanie jest niewygodne, zaś boha- 
terowie nie budzą sympatii. Nawet ko- 
mar - postać na pozór sympatyczna 
— po paru kwadransach zaczyna de- 
nerwować... być może jest to kwestia 


misji rozgrywających się na 10 obszer- 
nych terenach. Jednym słowem SE- 
ARCH AND RESCUE 4: COASTAL 
HEROES jest pozycją wciągającą, tanią 
i z polskimi nazwiskami na liście płac. 


wykopał przed drzwiami głęboki dół). 
Biedne małe nóżki przebiegną wiele ki- 
lometrów, a mikromóżdżek zapracuje 
się na śmierć... 


mglenia) i będą narzekać na wtórne, 
przeciętnie zaprojektowane poziomy. 
No ale cóż — za 19 złotych nie można 
wymagać zbyt wiele. 


Pinawinek Kelvin 


w miejsce ćwiczenia paluchów. Ele- 
mentów zręcznościowych jest niewie- 
le, nie brakuje za to kombinowania. 
Szkoda tylko, że gra jest brzydka jak 
noc i nudna jak śmierć na wojnie. 


ucna 


słabego udźwiękowienia? Tak czy siak 
biedronki należy omijać, zwłaszcza ta- 
kie, co do odlotu potrzebują wciągnąć 
odrobinę proszku latania... Pachnie to 
kampanią pronarkotykową! 


Grumna 


Największa impreza 
dla komputerowych entuzjastów, 
tysiące graczy, 
100 superszybkich komputerów, 


1 zwycięzca — możesz buć nim TY! 


100 graczy. którzy jako pierwsi przybędą na turniej, 
otrzyma koszulki z limitowanej, serii PC ARENA! 


Zobacz, ile różnych możliwości rozrywki w nowym. Daw Domu stwarza rewolucyjny 
Media Center PC, tączący możliwości kina domowego, wieży stereo, komputera osobistego i... nie tylko. 


Wstęp bezpłatny! Więcej informacji: www.pcarena2O003.gry.wp.pl 


28-29 czerwca 2003 | od 10.00 do 22.00 


Enter The Matrix 


HE Aby wpisać jeden z poniższych 
kodów, użyj maszyny hakującej — ko- 
niecznie dodaj słówko „cheat* przed 
każdym z kodów. 


0034AFFF — Maksymalna siła ognia 
1DDF2556 — Nieograniczona ilość amunicji 
7F4DF451 — Nieograniczona ilość zdrowia 
69E5D9E4 — Nieograniczony „Focus” 
FFFOO20A — Szybsze odzyskiwanie „Focusa” 
4516DF45 — Przeciwnicy cię nie słyszą 
FFFFFFF1 — Przeciwnicy cię nie widzą 
18D2C077F — Sparks' Construct w trybie 
treningowym 

FFO0001A — Tryb Turbo 

312MF451 — Jazda taksówką 

D5C55D1E — Multiplayerowe bicie się 
BB013FFF — Niska grawitacja 

7867F443 — Szybsze logi 

13D2C77F — Bonusowy poziom testowy 


mm Narzędzia maszyny hakującej: 


W maszynie hakującej (do której 
masz dostęp z ekranu głównego) jest 
kilka katalogów oraz narzędzi, które 
mogą ci się przydać (np. umożliwiają- 
cych zrzucanie broni w MATRIXIE). 
Wejdź na dysk B:, wprowadź „10011* 
jako hasło, tak aby uzyskać dostęp do 
katalogu B:itools. 


DIR <lokacja> — Lista plików i folderów 

(LS — Wyczyszczenie ekranu tekstowego 

HELP <komenda> — Pomoc dla wskazanej komendy 
TRACEKILL — Zatarcie śladów 

READ — Czytanie pliku *.txt 

VIEW — Wyświetlenie pliku *.img 

PLAY — Odtworzenie pliku *.fmv 

DROP JXTRR10 — Zrzucenie broni na Drainage Canal 
DROP PNSRZ10 — Zrzucenie broni na North 
Concourse 

DROP RKHMS10 — Zrzucenie broni na Airport 
Tunneld 

DROP JDZMT10 — Zrzucenie broni na end Floor 
West (Chateau) 

DROP ZKHBD10 — Zrzucenie broni na Courtyard 
(Chateau) 

DROP RHFTQ10 — Zrzucenie broni na Skyscraper 
DROP Z5Z0H10 — Zrzucenie broni na Wareho- 
use (Chinatown) 

DROP JDHQL10 — Zrzucenie broni na Transfor- 
mer Field (Power Plant) 

DROP B1AXXF2 — Zrzucenie broni na nd Floor 
PO Boxes 


HMB Wiadomość od Morpheusa: 


Jeśli chcesz usłyszeć wiadomość od 
Morpheusa, w maszynie hakującej 
użyj loginu FREEMIND lub COWBOY- 
CURTIS zamiast GUEST. 


Numery telefonów: 


001-949-555-0112 
001-714-555-0187 
001-213-555-0142 
001-310-555-0111 
001-949-555-0101 


HM Cjekawostka: 


W filmie „Matrix: Reaktywacja” każdy 
znak na autostradzie jest zarazem ko- 
dem, który możesz wykorzystać 
w grze ENTER THE MATRIX. 


Tropico 2: 


Pirate Cove 


mm Wpisując poniższe kody, musisz 
trzymać wciśnięty klawisz „Ctrl': 


winit — Zakończenie misji sukcesem 

loseit — Zakończenie misji porażką 

booty — 2000 sztuk złota 

timbei — 100 sztuk budulca 

freebuild — Normalne zasady budowania zostają 
zawieszone 

normbuild — Powrót do normalnych zasad budo- 
wania 

britinv — Brytyjska inwazja 

frenchinv — Francuska inwazja 

spaininv — Hiszpańska inwazja 

goape — Rozwścieczenie Pirata 

goforit — Zaznaczony Jeniec próbuje uciekać 


a > 
Red Faction 2 
MBM Wejdź w menu „Extras* na ekra- 
nie głównym. Następnie wybierz 
„Cheats” i wpisz YZWZYXWX lub 
WWXXYZYZ w celu uaktywnienia 
możliwości korzystania z kodów pod- 
czas gry. Poniższe kody wpisuj w tym 
samym podmenu — „Cheats*. 


YXYX — Zakończenie gry sukcesem 

XXYWYWZ — Natychmiastowe uzdrowienie 

Y — Wszystkie bronie 

X — Eksplodująca osobowość (naciśnij klawisz 
„Użyj” na kimś) 

YWXZYZXW — Nieograniczona ilość amunicji 
ZXZYXZXZ — Nieograniczona ilość granatów 
ZYKWYZXX — Opcja wyboru poziomu w menu dla 
jednego gracza 

ZYZYXXWW — Bardzo szybki RailGun 
WZXYWZXY — Rozrywające granaty 


XOOKYZXK — Rozrywająca amunicja 

X0000000X — Wszyscy są podobni do zombie 
WWWWWWWW — Zwariowana Smierć (różnie 
ginący przeciwnicy) 

YYYYYWYY — Każdy postrzelony cel staje w pło- 
mieniach 

ZZTIZZ1 — Skaczące bomby 

ZZZZWXZZ — Dodatkowy kawałek 

YXZWZXYW — Wersja reżyserska 


HB Sekwencje wideo: 


Po ukończeniu poziomu zostaniesz 
nagrodzony sekwencją wideo oraz do- 
datkowym filmem. Ukończenie pozio- 
mu pierwszego odblokowuje wywiad 
z postaciami z SUMMONER 2, rozma- 
wiającymi o RED FACTION. Ukończe- 
nie poziomu drugiego odblokowuje 
sceny „zza kulis". 


GTA: Vice City 


Hm Poniższe kody możesz wpisywać 
podczas gry bądź po zrobieniu pauzy. 
Poprawnie wprowadzony kod zosta- 
nie potwierdzony komunikatem. 


thugstools — Bronie 

professionałtools — Bronie 

nuttertools — Bronie 

preciousprotection — Zbroja 

aspirine — Zdrowie 

youwonttakemealive — Podniesienie poziomu po- 
szukiwania 

leavemealone — Obniżenie poziomu poszukiwania 
apleasantday — Dobra pogoda 

alovelyday — Świetna pogoda 

abitdrieg — Słoneczna pogoda 

catsanddogs — Sztormowa pogoda 
cantseeathing — Mglista pogoda 

panzer — Czołg 

lifeispassingmeby — Szybszy zegar gry 

onspeed — Szybsza rozgrywka 

booooooring — Wolniejsza rozgrywka 
chiekswithguns — Kobiety w bikini z bronią 
fightfightfight — Piesi wywołują zamieszki 
nobodylikesme — Atakujący piesi 
ourgodgivenrighttobeararms — Piesi mają broń 
wheelsareallineed — W samochodach widoczne 
są tylko koła 

comeflywithme — Samochody Dodo (latanie) 
gripiseverything — Większe umiejętności prowa- 
dzenia 

icanttakeitanymore — Samobójstwo 
certaindeath — Pewna śmierć 

greenlight — Wszystkie światła na drodze są 
zielone Ś 

rubbishcar — Smieciarka 

rockandrollcar — Limuzyna 

gettherequickiy — Silniki są szybkie 
getthereveryfastindeed — Silniki są szybsze 
getthereamazinglyfast — Silniki są szybsze 
gettherefast — Wszystkie samochody są szybsze 


seaways — Samochody pływają po wodzie 
bigbang — Zniszczenie wszystkich samochodów 
stilllikedressingup — Stroje pieszych 
looklikelance — Strój Lance'a Vance'a 
mysonisalawyer — Strój Kena Rosenberga 
ilooklikehilary — Strój Hilary King 
rockandrollman — Strój muzyka 
onearmedbandit — Strój Phila Cassaday'a 
idonthavethemoneysonny — Strój Sonny'ego 
Forelli'a 

weloveourdick — Strój szkockiego piłkarza 
cheatshavebeencracked — Strój Ricardo Diaza 


mm Naciśnij klawisz „=* podczas 
gry w celu wyświetlenia okienka 
konsoli. Następnie wpisz jeden 
z poniższych kodów i zatwierdź go 
klawiszem „Enter”. 


INeedCash — Dodatkowe 100 mln dolarów 
MassDrop — Ogromne lotnisko 

DoEarthquake — Trzęsienie ziemi 

DoTornado — Tornado 

SetBudget <liczba> — Otrzymanie wskazanej 
ilości środków budżetowych 

SetCash <liczba> — Otrzymanie wskazanej 
ilości pieniędzy 

HideGame — Ukrycie gry 

ShowGame — Odkrycie gry 


Austin Powers 
PinBall 


mm Naciśnij klawisz „Print Screen" 
podczas gry w celu wyświetlenia 
okienka konsoli. Następnie wpisz je- 
den z poniższych kodów i zatwierdź 
go klawiszem „Enter”. 


* 


Kody wspólne: 


crikey — Zablokowanie kulki między fliperami 
enlarger — Dodatkowe punkty 

powersball — Powerball 

clockadelic — Zwiększenie czasu 

clockaholic — Zmniejszenie czasu 
premature — Ostatnia kulka 


Kody dla stołu „International Man Of Mystery”: 


extra shag — Podświetlenie „Extra Ball" 
flasher — Podświetlenie „o-Ball" 
blimey — Podświetlenie „Video Mode” 
bubbly — Podświetlenie „Hot Tub” 
danger — Podświetlenie „Mystery” 
pants — Podświetlenie „Kickback” 
impossible — Podświetlenie „Start Mission” 
impossible 1 — Podświetlenie „Groovy Baby” 
impossible 2 — Podświetlenie „Electric Pussycat" 
impossible 3 — Podświetlenie „Nineties” 
impossible 4 — Podświetlenie „Virtucon Tour" 
impossible 5 — Podświetlenie „Mutant Sea Bass" 
impossible 6 — Podświetlenie „Fembots” 

* impossible 7 — Podświetlenie „Subterranean Probe” 


Kody dla stołu „The Spy Who Shagged Me*': 


extra shag — Podświetlenie „Extra Ball" 
swinger — Podświetlenie „Time Portal” 

danger — Podświetlenie „Mystery” 

impossible — Podświetlenie „Start Mission” 
impossible 1 — Podświetlenie „lvana Humpalot" 
impossible © — Podświetlenie „Number Two* 
impossible 3 — Podświetlenie „Mustafa” 
impossible 4 — Podświetlenie „Fat Bastard" 
impossible 5 — Podświetlenie „Frau Farbissina" 
impossible 6 — Podświetlenie „Mini-Me* 
impossible 7 — Podświetlenie „Dr. Evil" 


AR KeiNGALi 
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Big Mutha 
Trucker 


mae Wejdź do menu cheatowania 
znajdującego się w opcjach. Następ- 
nie wpisz jeden z podanych poniżej 
kodów — każdy z nich możesz wyłą- 
czyć w dowolnym momencie. 


CHEATINGMUTHATRUCKER lub ATJCEHJMJ — 
Aktywowanie poniższych kodów 

GINGERBEER — Szybka ciężarówka 
LOTSAMONEY — 10 milionów na koncie 
LAZYPLAYER — Wybór poziomu 
PUBLICTRANSPORT — Nieograniczona ilość czasu 
GWL — Zablokowanie uszkodzeń 

USETHEFORCE — Automatyczna Sat Nav — unie- 
możliwia ściganie się z innymi kierowcami 
VICTORS — Immunitet dyplomatyczny 

DAISHI — Mali piesi 


Em Naciśnij klawisz „—* lub „Q” w celu wyświetlenia okienka konsoli. 
Wpisz „sissy*, aby uaktywnić możliwość cheatowania. Następnie wpisz 


jeden z poniższych kodów. 


alamode — Nieśmiertelność 

packnheat — Wszystkie bronie 

payload — Dodatkowa amunicja do posiada- 
nych broni 

iamsolame — Wszystkie bronie, maksyma|- 
na ilość amunicji i nieśmiertelność 
piggytreats — Dodatkowe pączki 
jewsforjesus — Dodatkowe pieniądze 
boyandhisdog — Dodatkowa psia uczta 
iamtheone — Dodatkowe kocimiętki 
lotsapussy — Dodatkowe koty (tłumiki) 
jones — Dodatkowe rury energii 
swimwithfishes — Wszystkie przedmioty 
związane z radarem 

fireinyourhole — Rakietowe kamery 
blockmyass — Pancerz 

iamthelaw — Policyjny mundur 

healthful — Pełne zdrowie i dodatkowe 4 
apteczki 

whatchutalkinbout — Pojawienie się Ga- 
ry'ego Colemana 

osama — Pojawienie się fanatycznego na- 
ocznego świadka 

rockincats — Bronie, które wykorzystywały 
koty jako tłumiki 

dokkincats — Zablokowanie możliwości 
strzelania kotami 
ifeelfree — Tryb ducha 


likeabirdy lub fiy — Tryb latania 

walk — Zablokowanie trybu ducha i latania 
slomo — Tryb zwolnionego tempa 

slomo 1 — Zablokowanie trybu zwolnionego 
tempa 

WarpToDay( <numer dnia>) — Przeładowa- 
nie poziomu do wybranego dnia 
Goto(<<nazwa mapy>) — Wybór mapy 


ChangeDude() — Zmiana moralności gracza 
na odwrotną 

ResetCops() — Skasowanie statusu policji 
i poszukiwania 


mm Naciśnij klawisz „Enter" podczas gry i wprowadź jeden 


z poniższych kodów. 


cheat sandbox — Wszyscy gracze są ludźmi 
i masz pełną mapę 

cheat reveal <on lub off> — Pelna mapa 
cheat safe — Karabiny maszynowe dookoła 
każdej ludzkiej stolicy 

cheat diff <0-5> — Wybór poziomu trud- 
ności 

cheat achieve — Wyświetlenie dokonań 
cheat ally <nazwa> — Zbrojne przymierze 
z wybranym państwem 

cheat peace <nazwa> — Pokój z wybra- 
nym państwem 

cheat war <nazwa> — Wojna z wybranym 
państwem 

cheat meet <nazwa> — Zbrojna potyczka 
z wybranym państwem 

cheat unmeet <nazwa> — Przerwanie 
zbrojnej potyczki z wybranym państwem 
cheat human <nazwa> — Wyłączenie kon- 
trolowania przez komputer wybranego pań- 
stwa 

cheat computer <nazwa> — Włączenie 
kontrolowania przez komputer wybranego 
państwa 

cheat defeat <nazwa> — Pokonanie wy- 
branego państwa 

cheat victory <nazwa> — Zwycięstwo dla 
wybranego państwa 

cheat tech <nazwa> <tech lub all> <on 
lub of> — Wyświetlenie bądź zmienienie 
technologii wybranego państwa 

cheat resource <nazwa> <goodtype lub 
all> <+ lub -> <liczba> — Wyświetlenie 
bądź zmienienie ilości zasobów wybranego 
„państwa 


cheat resource all+ 1000 — Dodatkowe 
1000 sztuk wszystkich zasobów 

cheat age <liczba> <nazwa> — Wyświe- 
tlenie bądź zmiana wieku wybranego pań- 
stwa 

cheat military <liczba> <nazwa> — Wy- 
świetlenie bądź zmiana poziomu militarnego 
wybranego państwa 

cheat civic <liczba> <nazwa> — Wyświe- 
tlenie bądź zmiana poziomu obywatelskiego 
wybranego państwa 

cheat commerce <liczba> <nazwa> — 
Wyświetlenie bądź zmiana poziomu handlu 
wybranego państwa 

cheat science <liczba> <name> — Wy- 
świetlenie bądź zmiana poziomu nauki wy- 
branego państwa 

cheat library <liczba> <nazwa> — Wy- 
świetlenie bądź zmiana poziomu technologii 
wybranego państwa 

ai <on, off, lub debug> — Stan Sztucznej 
Inteligencji 

cheat pause <0 lub 1> — Pauza 
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Zanim wyrwiesz 
sobie wszystkie 
włosy z głowy, 
skorzystaj 

z pomysłów Wujka 
Dobra Rada 


zkolenie jest krótkie 
i wystarczy, jeśli bę- 


dziesz postępować WŚ 


zgodnie ze wskazówkami. 

a 
Przetnij linę trzymającą 
skrzynkę i zeskocz na dół. || 
Wbiegnij po schodach na gó- 
rę i skieruj się w stronę wiszą- 
cej skrzyni. Idąc dalej, uważaj 
na zapadającą się podłogę. 
Tuż za nią będziesz musiał || 
rozhuśtać się na biczu 
i wskoczyć na tarasujący 
przejście kamień. Dostań się 
do liany znajdującej się na górze. 
Przeskocz na drugą stronę. Tam, tuż 
obok wiszącej głowy ze świecącymi 
oczami, jest półka — wskocz na nią. 
Przeskocz na drugą stronę — zapad- 
nie się podioga. Wyjdź z wody, wejdź 


na samą górę i przestaw dźwignię. 
| 

Biegnij górą. Podejdź do ściany, któ- 

rą będziesz miał wysadzić. Za tobą 

otworzyły się drzwi do pomieszcze- 

nia, w którym znajdziesz ładunki wy- 

buchowe. 


PZ 


EJ 
Wejdź na górę i skieruj się do przej- 
ścia. Maczetą przetnij zarośla i wdrap 
się po ścianie wyżej. Ścieżka, którą 
musisz iść dalej, jest pełna pułapek — 
uważaj na nie. 


Teraz uważaj na kolce — przyjrzyj się, 
w jakiej kolejności się pojawiają. Gdy 
spadniesz z mostu, znajdź jak naj- 
szybciej wyjście na powierzchnię; 
gdyż w wodzie pływają aligatory. Le- 
żące na ziemi czaszki pozwolą ci 
zmylić krokodyle i swobodnie prze- 
płynąć między kolejnymi platforma- 
mi. Obok wodospadu znajduje się 
wejście, a w środku dwie dźwignie. 


położenia 
tów — tym 


Uważaj na aligatora — zmyl go w taki 
sam sposób jak poprzednio. Na gó- 
rze przy schodach jest dźwignia. Po 
klatce przeskocz na drugą stronę. 
Dźwignia otworzy ci przejście — skie- 
ruj się do niego. 

oe 


Wejdź na kratkę, na której le- 
ży szkielet i szybko z niej 
zejdź. Wdrap się na kamień, 


sekund, aby szybko przedostać 
się na następny skrawek trawy. 
wa 


Ogromnego aligatora musisz zwabić 
do pomieszczenia po lewej stronie. 
Użyj czaszek, aby swobodnie przepły- 
nąć do tego miejsca, po czym posłuż 
się nimi, aby zwabić do niego aligato- 
ra. Kiedy tylko znajdzie się w środku, 
użyj dźwigni. Wejdź schodami na górę 
i przestaw dźwignię. Skacz po kolej- 
nych klatkach oraz łańcuchach i uży- 
waj kolejnych dźwigni, aż dotrzesz do 
tej najważniejszej. Kiedy tylko zabie- 
rzesz przedmiot, zarwie się pod tobą 
podłoga. Uważaj, wyjście z zalanego 
pomieszczenia jest zarośnięte, musisz 
więc użyć maczety. Spiesz się do wyj- 
ścia (czyli miejsca skąd przyszedłeś), 
ponieważ kraty więżące aligatora zo- 
stały podniesione! 


on na górę. Zeskocz na dół |] 
i podejdź do drzwi — podłoga |EH 
się zapadnie, bądź więc go- [Ek 
towy do przeskoczenia prze- |f 
paści. Idź cały czas w górę, 
aż znajdziesz dźwignię. Kie- 
dy klatka zjedzie w dół, użyj || 
dźwigni raz jeszcze i szybko [Ę 
wskocz na klatkę. Na górze 
znajdziesz kolejną dźwignię. 
a 


Nietoperze reagują na [FE 
dźwięk. Poruszaj się tylko po [| 
trawie. Czaszek leżących na || 
ziemi użyj do odwrócenia 
uwagi nietoperzy — kiedy za- 
atakują czaszkę, masz kilka 


zamku nie jesteś mile widziany. 
W Musisz więc schodkami przy 
i moście zejść na dół. Zobaczysz 
tam długą rurę. Skocz na nią, a dalej bę- 


dzie z górki. 


Pułapki są bardzo proste, więc nie mu- 
sisz się spieszyć przy ich pokonywaniu. 
W miejscu z zawieszoną klatką wskocz 
najpierw do pomieszczenia po lewej stro- 
nie od wejścia. Tam znajdziesz dźwignię. 
Kiedy klatka spadnie, chwyć łańcuch 
i wdrap się pod sam sufit. Obróć się 
o 180 stopni, a zobaczysz miejsce, do 
którego musisz doskoczyć. W pomiesz- 
czeniu ze szczurami musisz tak manew- 
rować tańcuchami, aby najpierw dostać 
się na najwyższą półkę po prawej stronie 
od wejścia. Kiedy użyjesz znajdującej się 
tam dźwigni, otworzy się przejście, do 

którego dostaniesz się w podobny 

sposób jak poprzednio. 


em 
Postaraj się jak najszybciej zdobyć MP- 
40. Amunicji nie masz dużo, więc strzelaj 
krótkimi seriami. Weź ładunki wybucho- 
we i wysadź pokrywę studni. 

m 


W pomieszczeniu z okrągłym stołem, 
przy którym stoi kilku nazistów, przejdź 
po gzymsie na drugą stronę — znaj- 
dziesz tam dźwignię. Użyj jej, po czym 
chwyć łańcuch i rozhuśtaj go tak, aby 
spokojnie wskoczyć na balkon po pra- 
wej stronie od wejścia do biblioteki. 
Przeszukaj pomieszczenie, a znajdziesz 
klucz do biblioteki. 


W bibliotece znajdziesz dźwignie służące 
do opuszczania i podnoszenia żyrandola 
— huśtając się na nim, możesz przy po- 
mocy bicza przeskakiwać z jednej strony 
na drugą. Twoim celem jest drabina na 
samej górze. Kiedy już tam dotrzesz, użyj 
dźwigni, zabierz 
książkę i umieść 
ją w brakującym 
miejscu na półce 
znajdującej się na 
drugim poziomie 
biblioteki. Wejdź 
do ukrytego po- 


koju, zabierz mapę i wyjdź — otworzy się 
kolejne przejście. 


Zabierz Crown i szybko przeturlaj się pod 
drzwiami, nim się zamkną. Użyj dźwigni, 
z płomieni wynurzy się rogata postać. 
Daj jej Crown i podejdź do trzech dźwi- 
gni. Ustaw zegar astrologiczny jak na 
zdjęciu nr 1 (patrz poniżej). 

no 


Udaj się na dach. Po gzymsie i kratce na 
ścianie wejdź na szczyt wieży. Zejdź po 
łańcuchu najniżej jak się da i skocz tak, 
aby rozbić okno z witrażem. Rozbij szybę 
w oszklonym dachu i wskocz do po- 
mieszczenia z gablotą. Zabierz Broken 
Sword i uciekaj na samą górę. Zamonto- 
wana na wieży linka pozwoli ci bez kto- 
potu wrócić pod zegar astrologiczny. 
pe 


Zdobyte trofeum ponownie wręcz rogatej 
postaci i tym razem ustaw astrologiczny 
zegar tak jak na zdjęciu nr 2. 

m 


Wejdź na dach i znajdź mostek prowa- 
dzący do teleskopu. Wejdź pod mostek 
i przeskocz na drugą stronę, gdzie znaj- 
duje się drugie wejście. Najważniejsza 
część dźwigni leży na stole na górze. 
Weź ze skrytki Vega's Manifesto i szybko 


wbiegnij po drabinie i teleskopie na 
dach. Stamtąd uciekniesz dzięki zamon- 
towanej linie. 

«a 
Znów wręcz rogatej postaci zdobyte tro- 
feum i tym razem ustaw zegar astrolo- 
giczny tak jak na zdjęciu nr 3. 

saa 


Aby dostać się do oddalonej wieży, mu- 
sisz' najpierw znaleźć drogę do wysoko 
położonego zegara — poskacz trochę po 
gzymsach i łańcuchach, na pewno nie 
zabłądzisz. Jeśli jesteś już w wieży, uwa- 
żaj. Zbierz Soul Crystal i żeby nie udusić 
się gazem, prędko wdrap się na mebel 
tuż przy drzwiach, a później na niewielki 
balkonik. Zaczep się biczem o żyrandol 
i wyskocz przez okno. 
me 
Wręcz rogatej postaci zdobyte trofeum 
i tym razem ustaw zegar astrologiczny 
tak jak na zdjęciu nr 4. 
sa 

Postać, z którą walczysz, możesz zabić 
tylko przy użyciu kwasu. Rzucaj więc 
w potwora buteleczkami z kwasem, aż 
ten rozwali główny zbiornik. Wtedy 
chwyć zaostrzony, oblany kwasem pręt 
i wykończ przeciwnika. 


4 
żoshać 
aaa 
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| PO 


Hongkong 


oraz nóg od stolików. Przy barze 

jest zejście do piwnicy, gdzie 
znajduje się drabina. Wdrap się na sa- 
mą górę i znajdź dźwignię. Zejdź na 
dół do balkonów — na końcu korytarza 
będą drzwi. Użyj dźwigni znajdującej 
się obok sceny. Wejdź po drabinie 
na górę i przeskocz po linach na dru- 
gą stronę. 


p o walki możesz użyć krzesełek 


— 
Biegnij na dół do wyjścia, którym zo- 
stała wyprowadzona Mei Ying. 

= 


Jadąc rykszą, postaraj się strzelać do 
pojazdów, a nie do ludzi — to lepszy 
sposób. Postaraj się również celować 
w skrzynki oraz w wybuchające beczki. 


Peng Lai Mountains 
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Peng Lai Lagoon 


Black Dragon Fortess 


od dachem znaj- 
dują się drzwi. 
Wejdź po drabi- 
nie na górę i zrzuć 
skrzynię. Zejdź na dół 
i przeskocz na drugą 
stronę. Czeka cię te- 
raz trochę gimnastyki, 
ponieważ musisz do- 
stać się na samą gó- 
rę. Staraj się skakać 
dokładnie — w dwóch 
miejscach będziesz 
musiał rozbić ścianę. 
Kiedy już wdrapiesz 
się na samą górę, 
musisz zbiec na dół 
i wejść w pierwsze 
otwarte drzwi. Użyj dźwigni i zbiegnij 
do pomieszczenia na samym dole. z 
Jest tam kolejna dźwignia - jej - Bliźniaczki są twarde. Aby je zabić, użyj 
przestawienie spowoduje wyłączenie broni znajdującej się na stojakach. 
wody i tym samym umożliwi ci bez- 
pieczne w kanału. 


Wyjdź z kanału — postaraj się, 
aby nie wszczęto alarmu. We 
wnęce po prawej stronie znaj- 
dziesz ładunki wybuchowe. 
Wejdź na dach i znajdź ścianę 
do wysadzenia. 

a 


Musisz dostać się na samą górę. 
Skacz ostrożnie, żebyś nie 
spadł. Aby wjechać na górę win- 
dą, musisz zepchnąć z niej ka- 
mienie. Zeby przedostać się 
przez poruszające się platformy, 
musisz pozwolić pierwszej 
opaść, a reszta pójdzie gładko. 


jeżdżając po po- 
ER podłożu, 

omijaj miejsca wy- 
raźnie różniące się od 
pozostałych. Buchają- 
cy ze ściany ogień nie 
poparzy cię, jeśli zbli- 
żysz się maksymalnie 
do przeciwnej ściany. 


w 

W walce z umarlakami 

przydatny jest miecz. 

Drzwi otwierane dźwi- 

gnią doprowadzą cię 

do pomieszczenia, 

w którym znajdziesz 

Gong Mallet — uderz 

nim w gong i przygotuj 

się na skok nad lawą! 

Weź niebieską pochod- 

nię i podpal lampion. 

W sali z mechanizmem na środku 
wejdź w drzwi po lewej stronie. Na sa- 
mej górze znajdziesz dwa lampiony - 
podpal je. Otworzy się przejście. 
Biegnąc na górę, omijaj wystające 
części podłogi. Podpal kolejne dwa 
lampiony. Wróć do pomieszczenia 
z mechanizmem. 

A 
ldź następnymi drzwiami po lewej 
stronie. Trzymaj cały czas w ręku nie- 
bieską pochodnię. Podpal dwa lam- 
piony. Zauważ, że płyty na moście są 
w dwóch kolorach. Aby przedostać się 
przez most, musisz poruszać się tylko 
po niebieskich płytach. 

Przejdź przez kolejne drzwi po lewej 
stronie. Dalszą drogę zobaczysz tylko 
wtedy, kiedy będziesz trzymał w ręku 
niebieską pochodnię — idź więc powoli. 
Podpal dwa lampiony. Wracając, zacho- 
waj szczególną ostrożność, ponieważ te- 


The Netherworld 


Temple of Kong Tien 


raz droga na drugą stronę jest ruchoma. 
Możesz już użyć tajemniczego mecha- 
nizmu. Zauważ, że na posadzce wokół 
niego wyrysowano takie same symbo- 
le jak na pierścieniach. Ustaw pier- 
ścienie tak, aby pasowały do tych na 
posadzce. Zabierz PaCheng i idź do 
wyjścia. Po drodze zaatakuje cię kilka 
trupów. Duchy, które wylatują z ich 
ciał, zabijaj zdobytym dopiero co 
przedmiotem. 

m: 
Aby pokonać opętaną Mei Ying, mu- 
sisz użyć PaCheng. Rzucaj w nią 
w momencie, gdy otaczające ją pole 
znika. Po kilku trafieniach zniknie rów- 
nież na chwilę pole siłowe otaczające 
kule trzymane przez smoki — 

wtedy możesz je zniszczyć. 

Uważaj na duchy, elektrycz- 

ne kule i pioruny, którymi 

atakuje cię Mei Ying. 


The Emperor's Tomb 
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RADNIK 


1. Aby prowincja otrzymywała docho- 5% 


/ dy z handlu zamorskiego (a mogą one 
, być ogromne), muszą zostać spełnio- 
| ne następujące warunki: a. prowincja 

ma Port oraz Trading Post (który moż- 
| na zbudować tylko tam, gdzie są pro- 
| dukowane jakieś towary handlowe), b. 


prowincje, z którymi chcesz handlo- » 


wać, mają Porty, c. prowincje, z który- 
mi chcesz handlować, nie są z tobą 
|w stanie wojny oraz nie trwają tam 


| walki pomiędzy innymi stronami, d. na AA : 


/ wszystkich akwenach pomiędzy twoją 

prowincją a prowincjami, z którymi 

| chcesz handlować, pływają twoje stat- 

| ki, e. na żadnym akwenie z punktu c. 

| nie ma wrogiej floty. Dodatkowe do- 
chody osiągniesz, mianując guberna- 
torami bogatych prowincji dowódców 
o wysokim stopniu cechy Acumen. 


(3. Dla korzystnego przebiegu bitwy 

ogromne znaczenie ma cecha Com- 

mand wodza. Im większa, tym odważ- 
| niej walczy jego wojsko. Przy niskim 
' poziomie Command generała oddziały 
| potrafią uciekać, zanim nawet włączą 
| się do bitwy albo zaraz po otrzymaniu 
niewielkich strat! Jeśli w skład armii 
| wchodzi król, zawsze właśnie on zosta- 
je dowódcą, nawet gdyby inni wodzo- 
| wie przewyższali go umiejętnościami. 


GLICK! 


AHTGUWYTE 
banalny 
Wikingowie rządzą dzięki dwóm spe- 
cjalnym zdolnościom. Po pierwsze, 


nie potrzebują portów, aby przemiesz- 
czać swe wojska. Oznacza to, że są 


Ę w stanie przenieść się do każdej pro- 
B wincji, 
s brzeżnych od punktu A do punktu 


jeśli tylko na wodach przy- 


B ustawione są ich statki. Po drugie, 


| zaczynają z całkiem nieztą flotą. Pew- 


ną niedogodnością jest fakt, iż obie 
skandynawskie prowincje są bardzo 
ubogie i Wikingowie na początku mu- 
szą łupić brytyjskie księstwa, aby 
w ogóle przetrwać ekonomicznie. 


Oprócz łupienia warto jednak zająć 
się również inwestowaniem w bogate 
krainy. Proponuję sprawdzać przede 
wszystkim, gdzie znajdują się opac- 
twa oraz inne drogie budowle i napa- 
dać na te właśnie prowincje. A na 
stałe podbić Irlandię i tam przygoto- 
wać całkowicie bezpieczną bazę eko- 
nomiczną. Następnie można zająć się 
południowymi wybrzeżami i stamtąd 
(czyli z terenów zamieszkanych przez 
Saksonów) przygotować się do zaję- 
cia całej Brytanii. 


średni 


Szkocji zagrażają Piktowie, a można 
się też spodziewać kłopotów na grani- 
cy z Northumbrią, a nawet najazdu 


A Wikingów. Najgorzej jednak, że w bo- 
gatym Ulsterze jest jedynie mały gar- + 
W nizon wojska, a wokoło roi się od 


Irlandczyków. Szkocja nie jest krainą 


£ szczególnie bogatą i musi na gwałt 


bardzo łatwy 


Irlandczycy są ludem zamieszkują- 
cym wyspę, na którą wrogom nie bę- 
dzie łatwo dotrzeć (bo nikt oprócz 
Wikingów nie dysponuje na początku 
gry flotą). Co więcej, Irlandczycy nie 
powinni być niepokojeni przez sa- 
mych Wikingów, którzy zajmują się ra- 
czej bliższymi wybrzeżami. 


Irlandczycy muszą jak najszybciej roz- 
gromić Szkotów zajmujących bardzo 
bogaty Ulster. To zadanie jest proste, 
ponieważ Szkoci nie mają szans na 
przysłanie Ulsterowi posiłków ani rekru- 
towanie tam żołnierzy. Następnie trze- 
ba poradzić sobie z rebeliantami. Po 
zajęciu całej Irlandii tylko od ciebie za- 
leży, od jakich prowincji rozpoczniesz 
podbój Brytanii. Przede wszystkim 
stwórz flotę (w Bredze i ewentualnie 
w Laigin), która osłoniłaby irlandzkie 
wybrzeża, a w prowincji Laigin rozwiń 
handel. Dalej pójdzie już jak po maśle, 
a kierunek ekspansji będzie zależał od 
tego, co dzieje się na mapie. General- 
nie najlepiej atakować południe Bryta- 
nii, bo są to prowincje bogate. 


szukać zysków, by stworzyć silną ar- 
mię. Zauważ, że utrzymanie jednostki 
Highland Clansmen jest bardzo tanie 
(15 florenów za oddział). 


s Należy natychmiast zawrzeć sojusz 
j z Piktami, a następnie z Northumbrią, 


żeby zminimalizować możliwość po- 


i wstania kłopotów na wschodzie i po- 


łudniu. W prowincji dal Riada zacznij 
od budowy Portu i Boat Buildera, 


a następnie jak najszybciej skonstruuj | | 


statek, który pozwoli ci 
przerzucić wojska do Ul- 
steru. W Ulsterze zacznij 
od budowy Inn i jeśli bę- 
dziesz miał szczęście, to 
pojawią się tam szybko 
najemnicy. Wynajmij ich, 
bo wtedy masz większe 
szanse, że Irlandczycy 
nie będą chcieli cię ata- 
kować. Potem rozwijaj tę 
prowincję w kolejności: 
Warrior Hold, Muster 
Field (i natychmiast re- 
krutowanie chłopstwa) 
oraz Stockade i Drinking 
Hall. Po stworzeniu za- 
czątków floty przerzuć 
jak największą armię do 
Ulsteru, wynajmij ilu 
możesz " najemników 
i postaraj się rozbić Ir- 
landczyków. To może 
nie być łatwa walka, ale 
po zajęciu Irlandii masz 
już z górki. 


nh 


Rz 
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Piktowie zajmują prowincje na półno- 
cy Brytanii (bogate, gdyż znajdują się 
tamropactwa). | generalnie mieliby ła- 
twe życie, pomimo szkockiego i nor- 
thumberyjskiego sąsiedztwa, gdyby 
nie perspektywa wikińskich najazdów, 
przed którymi mogą się bronić z naj- 
wyższym trudem. Piktowie — jako 
jedyni oprócz Wikingów — mogą re- 
krutować oddziały Berserkerów. 


Nie wolno zostawić na zachodzie 
szkockiego zagrożenia. Pierwszy rok 
- koncentracja wojsk. Drugi rok — rów- 
noległy atak na Sci i dal Riada (Szko- 
ci wycofują się bez walki). Trzeci rok 
— rozgromienie resztek Szkotów w Cy- 
ili pozyskanie okupu za szkockiego 
króla (Szkocja przenosi się do Ulsteru 
i przestaje stanowić jakiekolwiek za- 
grożenie). Do tego czasu Wikingowie 
nie powinni zaatakować. Jednak prę- 
dzej czy później wikiński atak nastąpi, 
a Orkady i Domon są prowincjami nie 
do wybronienia, dlatego też nie nale- 
ży tam wznosić żadnych budowli. Po- 
winieneś zbudować jak najszybciej 
Inn w Fib, a potem w jeszcze jednej 
(co najmniej) prowincji. Okup za króla 
Szkocji i w miarę rozsądne dochody 
z najlepszych prowincji mogą zapew- 
nić fundusze na obronę przed Wikin- 
gami. Jak najszybciej zbuduj łodzie, 
aby zapewnić obronę chociaż części 
wybrzeży. Ustaw dwa, trzy statki na 
Muir Nerc, a odetniesz Wikingom 
możliwość przerzucania wojsk na za- 
chód. Wikingowie będą tam wpływać, 
póki dysponują flotą, a ty wtedy 
spokojnie zatapiasz ich okręty. Siłą 
Piktów jest spokojna granica połu- 
dniowa, a po zapewnieniu obrony 
wybrzeży możliwość uderzenia na 
Irlandię. 
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średni 


Mieszkańcy Mercii zajmują niecieka- 
wą strategicznie część Brytanii. Na 
północy zagraża im Northumbria, na 
południu Saksończycy, na zachodzie 
mieszkają Walijczycy, a ze wschodu 
może przyjść najazd Wikingów. Jed- 
nak dzięki stosunkowemu bogactwu 
oraz wykorzystaniu strategii błyska- 
wicznych ataków Mercia ma szansę 
przeżyć w tym towarzystwie. 


Pokonanie Saksończyków i wyelimi- 
nowanie w ten sposób groźby z połu- 
dnia musi być pierwszym celem 
każdego władcy Mercii. Jeśli zostawi 
sobie tak potężnego sąsiada, to dal- 
szy los jego państwa może być opła- 
kany. Jednocześnie trzeba założyć, że 
Northumbria i Walia nie uderzą w cza- 
sie wojny z Saksonią. Przy dobrze 
przeprowadzonej ofensywie w roku 
797 Saksończyków już nie będzie. 
Pierwszy rok —. koncentracja wszyst- 
kich wojsk na granicach. Drugi rok — 
równoległe uderzenie na West Seaxe 
i Sumorsaete. Trzeci rok — rozgromie- 
nie Saksończyków w  Dornsaete. 
Dobrze zbudować w którejś z przygra- 
nicznych miejscowości Inn i szybko 
powołać najemników. Problemem jest 
atak Wikingów, którzy, jak zauważy- 
łem, zawsze uderzają na Lindisi. Daruj 
sobie bronienie tej prowincji. Ba, wy- 
cofaj z niej wcześniej wojska i zwiększ 
podatki. Niech pojawi się 

rebelia i zajmie kraj. Wikin- 

gowie w ten sposób nie 
rozpoczną z tobą wojny. 
Dodatkowym plusem jest 

fakt, że kiedy opuszczą 

Lindisi, mogą się tam poja- 

wić wojska lojalistów 

— a więc twoje. Miły i nie- 
spodziewany przypływ żoł- 

nierzy. Potem zajmij się 
rebelianckimi prowincjami 

na wschodzie. Nie zapomi- 

naj o stworzeniu floty, która 
zabezpieczy wybrzeża przed 

atakiem Wikingów. Pokonaj 

Walię i zanim zaczniesz woj- 

nę z Northumbrią, wybierz 

się na podbój Irlandii. 


i 
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Walia jest fatalnie umiejscowiona po- 
między silnymi rywalami, a konflikt 
z Mercią i Saksonią jest tylko kwestią 
czasu. Istnieje też niebezpieczeństwo 
ataku Wikingów na zachodnie wy- 
brzeża. 


Rozbicie Mercii w pierwszych latach 
nie stanowi problemu. Ale wtedy trafia 
się na okrzepłych już Saksończyków, 
z którymi trzeba będzie stoczyć kilka 
bitew (w tym co najmniej jedną dużą). 
Obecność najemników jest pożądana, 
więc warto w co najmniej dwóch pro- 
wincjach mieć Inn. Najlepszym wyj- 
ściem jest takie poprowadzenie bitwy, 
by zlikwidować saksońskiego króla 
i jego następców, a potem zdobyć 
osierocone prowincje. Kluczową pro- 
wincją jest West Seaxe, gdzie Saksoń- 
czycy mogą rekrutować wojska. Po 
pokonaniu Saksonii ustal północne 
granice na linii z Pec Saetan i Dere. 
Tym razem musisz również podbić 
Lindisi (chyba że zrobiła to Northum- 
bria), gdyż utrzymywanie tam rebelii 
grozi wskrzeszeniem księstwa Mercii, 
co oznacza pojawienie się kilku tysię- 
cy żołnierzy. 

Pilnując północnych granic, zajmij się 
stworzeniem floty i handlu oraz pod- 
biciem wszyskich neutralnych pro- 
wincji, a następnie przygotuj inwazję 
na Irlandię. 


Saksonia jest dość bogatą krainą na 
południu Brytanii. Nie grożą jej najaz- 
dy Wikingów, ale ma jednego silnego 
sąsiada — Mercię — którego musi po- 
konać w „blitzkriegu*. Specjalnymi 
jednostkami Saksończyków jest elitar- 
na piechota Huscarlowie, która spisu- 
je się świetnie na polu bitwy. 


Rozbicie Mercii, zanim zdoła cokol- 
wiek zdziałać, jest kluczem do sukce- 
su. Ale, uwaga, nie jest to tak proste 
jak zlikwidowanie Saksonii, kiedy gra 
się Mercią. Przede wszystkim należy 
zająć prowincję Mierce (zmasowanym 
atakiem wszystkich jednostek) — jedy- 
ną, gdzie Mercia może rekrutować 
wojska. | potem, spokojniutko, zająć 
się resztą. Później warto zająć rebe- 
lianckie prowincje na wschodzie oraz 
„wyrównać” granicę, likwidując Walię. 
Kolejnym krokiem jest zabezpieczenie 
akwenów na wschodzie poprzez zbu- 
dowanie floty —- nader pożądane — aby 
mieć spokój z Wikingami. Po zdoby- 
ciu południowej Brytanii możesz przy- 
szykować armię inwazyjną na Irlandię. 
Zapewne będą tam już stacjonowały 
spore armie, więc musisz zebrać spo- 
ro żołnierzy i przygotować chłopstwo 
do objęcia służby garnizonowej, bo ir- 
landzkie prowincje na początku będą 
mieć skłonność do niskiej lojalności. 


wysoki 


Położenie Northumbrii nie byłoby takie 
złe (mimo sąsiedztwa Piktów, Szkotów, 
Walijczyków oraz Mercii), gdyby nie 
fakt, że Wikingowie z całą pewnością 
będą się starali napaść wschodnie wy- 
brzeża, a inwazja może przyjść również 
ze strony bardzo silnej rebelianckiej 
prowincji Reget. 


Nie wystarczy najechać i rozbić Mercię. 
Władca Northumbrii jak nikt cierpi na 
brak funduszy, więc dodatkowo warto 
tak walczyć, by za króla Mercii uzyskać 
okup (udało mi się to dwa razy, łącznie 
około 19 tysięcy florenów). W związku 
z tym Northumbrię stać już na wynaj- 
mowanie najemników. Południową gra- | 
nicę ustaliłem na linii Wrocen Saeten, 
Mierce, Lindisi, a północną na linii Re- 
get i Lothen (w Lothen od początku mu- 
szą być wojska, żeby nie sprowokować 
Piktów albo Szkotów). Koniecznie nale- 
ży też zapewnić sobie sojusz z Walią. | 
Prowadzenie wojny staje się nieco 
prostsze po stworzeniu floty i wyelimi- 
nowaniu w ten sposób zagrożenia ze 
strony Wikingów na wschodzie. Nie- | 
mniej radzę, żeby tym scenariuszem 
zajęli się tylko doświadczeni gracze. 
zaa Jącek „Randall" Piekara 
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Do niedawna tylko nieliczni 
mogli sobie pozwolić na zakup 
aparatu cyfrowego... 


yfrowe aparaty fotograficzne co- 

raz częściej wybierane są nie 

tylko przez zawodowców (repor- 
terów, fotografów), ale i przez amatorów. 
Nie ma się czemu dziwić — obecnie nic 
nie stoi na przeszkodzie, by zamiast 
zwykłego aparatu kompaktowego wy- 
brać jego cyfrowy odpowiednik. No, 
może z wyjątkiem jednej rzeczy... Na 
niekorzyść nowoczesnego sprzętu prze- 
mawia fakt, że cena naszpikowanych 
elektroniką urządzeń jest dosyć wysoka. 
Jednak kiedy już zdecydujesz się rozbić 
świnkę, otrzymasz w zamian możliwość 
obróbki zdjęć w komputerze (każdy 
aparat można podłączyć do peceta 
i przesłać do niego dane), opcję 
kasowania zdjęć już w aparacie, a nie- 
jednokrotnie także możliwość ich prze- 
glądania na wbudowanym ekranie LCD. 
Oczywiście o jakości aparatu decydu- 
je też kilka dodatkowych czynników. 


| C-CAM 550 to kamera interneto- 
jwa i cyfrowy aparat w jednym, 
1 [f skonstruowany przez znanego 
producenta kart muzycznych, głośni- 
ków i akceleratorów graficznych. Urzą- 
dzenie posiada wbudowaną lam- 
pę błyskową, co pozwala wy- 
konywać zdjęcia nawet przy 
niedostatecznym oświe- 
tleniu. Dodatkowo, dzię- 
ki  zainstalowanemu 
mikrofonowi i mecha- 
nizmowi zapisu głosu 
w pamięci istnieje 
możliwość wykorzy- 
stania aparatu jako | 
dyktafonu. Ważną 
cechą sprzętu jest za- 
stosowanie baterii lub 
akumulatorów AAA, dzięki 


Mustek G$mQrt mini 


; ustek GSmGrt mini to jeden 
Jlz tańszych cyfrowych apara- 
ltów fotograficznych. Z tego 


względu masz jedynie możliwość za- 


pisu zdjęć wykonanych bez powięk- 
szenia (Zoom). Z uwagi na 
brak wyświetlacza nie da 
się przeglądać ich zaraz 
po wykonaniu. Mały ekra- 
nik LCD podaje jedynie | 
najważniejsze parametry: 
tryb pracy, ilość wolnej pa- 
mięci na zdjęcia oraz po- 4 
ziom naładowania baterii. 
Bardzo lekka i niewielka 
konstrukcja sprawia, że 
aparat można bez proble- 
mu nosić nawet w kieszeni 
koszuli. Niestety, również 
z uwagi na koszty zastoso- 


Creative PC-CAM 550 


Najważniejszymi są rozdziel- 
czość oraz wielkość fi- 
zyczna matrycy (to ona 
decyduje o rozdzielczo- 

ści oraz odwzorowaniu ko- 
lorów). Kolejną, nie mniej ważną 
cechą jest optyka — czyli obiektyw. Naj- 
lepsze obiektywy są porównywalne ze 
stosowanymi w standardowych, profe- 
sjonalnych lustrzankach (na kliszę), 
a najsłabsze i najtańsze najczęściej wy- 
posażane są w plastikową soczewkę, 
bez opcji zmiany ogniskowej. Bardzo 
przydatny jest też ekran LCD. To dzięki 
niemu możesz kadrować obraz bez po- 
trzeby przykładania oka do wizjera, 
a obsługa menu i wielu dodatkowych 
funkcji nie nastręcza problemów. W naj- 
nowszych, choć nie najdroższych 
konstrukcjach można też ręcznie mody- 
fikować większość ważnych parame- 
trów (o-strość, czułość, czas naświetla- 
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czemu po rozładowaniu zawsze można 
dokupić nowe i nadal korzystać z apa- 
ratu. Sprzęt pozwala także na nagrywa- 
nie krótkich filmów. Zastosowano tu 
kadrowanie jedynie 
przez wizjer 
optyczny. 


wano małą matrycę (element światło- 
czuły), przez co zdjęcia nie są zbyt 
duże (640 x 480 punktów) oraz nie 
charakteryzują się dobrym odwzoro- 
waniem kolorów i kontrastów. Do zasi- 
lania służy wbudowany akumulator 
litowo-jonowy. 


nia, balans bieli, korekcja ko- 
lorów, efekt czerwonych oczu 
ito). Dodatkowo otrzymujesz sporo 
zdefiniowanych wcześniej programów 
automatycznych (do zdjęć w plenerze, 
w pomieszczeniach zamkniętych, zdjęć 
pejzaży, grup ludzi, portretów, zdjęć 
nocnych, czy sportowych). Liczą się 
także rozmiary, przy czym należy pa- 
miętać, że jest to broń obosieczna 
— wielkiej „cegły” nikt nosić nie zamie- 
rza, a kieszonkowe urządzenia mają 
mniejsze możliwości. 

W niniejszym zestawieniu prezentuję 
zarówno konstrukcje charakterystyczne 
dla pewnych przedziałów cenowych, jak 
i ciekawe produkty posiadające ważne 
funkcje, na które należy zwrócić uwagę, 
kupując cyfrowy sprzęt fotograficzny. 

Ceny podane przy aparatach są orien- 
tacyjne i mogą się zmieniać w zależno- 
ści od kursu euro oraz dystrybutora. 


Max. rozdzielczość obrazu: 
1280x960 punktów 
Rozdzielczość w trybie wideo: 
640x480 punktów 
Przetwornik: 1,3 mln pikseli 
(interpolowana) 

Nośnik: Pamięć wewnętrzna 
Pojemność pamięci: 8 MB 
Nagrywanie filmów: Tak 
Lampa błyskowa: Tak 
Wizjer optyczny: Tak 
Ekran LCD: Nie 
Złącza: USB 
Zasilanie: 4x baterie AAA 
Dołączone oprogramowanie: 
ULEAD VideoStudio 5.0SE 
Dodatkowe funkcje: 
wbudowany dyktafon 


Max. rozdzielczość obrazu: 
1024x768 (interpolowana) 
Przetwornik: 0,31 min punktów 
Nośnik: Pamięć wewnętrzna 
Pojemność pamięci: 8 MB 
Maks. liczba zdjęć: 200 
Szybkość migawki (min): 1/4000 s 
Nagrywanie filmów: Tak 
Samowyzwalacz: 10 s 
Lampa błyskowa: Nie 
Wizjer optyczny: LC 
Ekran LCD: Nie 
Złącza: USB 
Zasilanie: akumulator Li-lon 
Masa netto: 40 g 


Wymiary: 69 mm / 47 mm / 11 mm 
Dołączone oprogramowanie: 
PhotoExpress SE, Photo Explorer, 
Cool 360 
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Nikon 
Coolpix 4500 


Nikkor 

4x optyczne . 
+ 4x cyfrowe 
Matryca: 4,13 mln punktów 
Rozdzielczość maksymalna: 
2272x1704 punktów 

Obudowa: ze stopu magnezu 
Programy: 16 ustawień 

Tryb makro: do 2 cm 
Nagrywanie filmów: Tak 
Zasilanie: akumulator Li-lon 
Wymiary: 

130 mm / 73 mm / 50 mm 
Waga: 360 g (bez baterii) 
Nośnik: karta CompactFlash 16MB 
Obiektyw: ruchomy 
Ekran LCD: 1.5 cala 
Migawka: 1/2300-8 s 
Balans bieli: 4 tryby 
Lampa błyskowa: automatyczna, 
5 trybów 

Złącze: 


Obiektyw: 
Powiększenie: 


[ikon Coolpix 4500 to dość 
| | ciekawe urządzenie. Jako jedno 


| i |z niewielu posiada ruchomy 


obiektyw, który można skierować w dół 
czy w górę, a kadrować patrząc w wi- 
zjer lub na ekran LCD prosto przed 
siebie. W pewnych sytuacjach jest to 
bardzo wygodne. Ekran LCD nie tylko 
ułatwia kadrowanie, ale także jest nie- 
zmiernie przydatny przy zmienianiu 
parametrów pracy aparatu. Tych nato- 
miast znajdziesz tutaj całkiem sporo... 
Samodzielnie możesz ustawić przesło- 
nę, czas naświetlania, balans bieli, tryb 
pracy lampy błyskowej oraz wiele in- 
nych elementów. Niestety, tego typu 
konstrukcja posiada także pewne man- 
kamenty. Jest po prostu ciężka (bez 
baterii waży 360 gramów), co powodu- 
je, że nie scho- 
wasz aparatu do 
kieszeni, lecz 
musisz nosić 
go w specjalnej 
torbie lub na 
pasku na 
Szyi. 
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Sony MVC-CD500 


„ |ony Mavica MVC-CD500 jest 
a" |aparatem fotograficznym dla 
u | profesjonalistów. Najciekawszą 
jego cechą jest to, że nie używa on 
pamięci elektrycznej (różnego rodza- 
ju kart pamięci), tylko zapisuje dane 
na ośmiocentymetrowych krążkach 
- CD-R lub CD-RW. Jest to o tyle wy- 
godne, że nie trzeba podłączać apa- 
ratu do komputera poprzez wolne 
łącze USB, a wystarczy wyjąć krą- 
żek, włożyć do napędu CD i odczytać 
fotografie. 

Kolejną ciekawostką jest tak zwane 
ciągłe ustawianie ostrości. Przy poru- 
szających się obiektach możesz sku- 
pić się na złapaniu najlepszego ujęcia 
nie przejmując się tym, czy ostrość 
zdąży się ustawić. 


inolta DiMAGE Xt jest dość 
ciekawym aparatem. Elektro- 
LE lnikę i optykę zamknięto 
w obudowie, która sugeruje, że masz 
do czynienia z dość przeciętną i nie- 
zbyt rozbudowaną konstrukcją. Nic 
bardziej mylnego. W tym przypadku, 
pomimo że na zewnątrz nie ma ru- 
chomych części obiektywu, aparat 
także dysponuje optycznym powięk- 
szaniem (3x), tak zwanym kątowym. 
Zdjęcia można robić już w sekundę 
po włączeniu aparatu. Zastosowana 
technologia CxProcess sprawia, że 
urządzenie dość wiernie odwzorowu- 
je kolory fotografowanych obiektów. 
Filmy zapisywane są z dźwiękiem, 
a komentarz głosowy można dodać 
również do zdjęć. 


Canon IXUS 400 


| anon IXUS 400 jest urządzeniem, 

lej które łączy w sobie cechy kom- 
j4paktowego aparatu (niewielkie 
wymiary i solidna konstrukcja — obu- 
dowa ze stopów metali) oraz sprzętu 
cyfrowego o sporych możliwościach. 
Wbudowany ekran LCD ułatwia ka- 
drowanie oraz nawigację po opcjach 
(migawka, czułość, przestona, usta- 
wienia lampy błyskowej, balansu 
bieli, samowyzwalacza). Matryca za- 
stosowana w IXUSie 400, a także 
procesor DiGiC (sprzętowa obróbka 
obrazu dla poprawienia jego wyglądu) 

_'. pozwala na wykonywanie zdjęć bar- 
". dzo dobrej jakości. Wadą tego 
aparatu może być fakt, że jakość fil- 
mów pozostawia wiele do życzenia... 
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Minolta DiMAGE Xt 


Ogniskowa: f = 7-21 mm 

Typ obiektywu: 

Carl Zeiss Vario Sonnar 

Matryca: 1/1,8 cala 

Wielkość matrycy: 5 mln punktów 
Regulacja ekspozycji: +/- 2,0 EV, 
z krokiem 1/3 EV 

Równoważenie bieli: 

Tak (7 trybów) 


„Regulacja ostrości / kontrastu / na- 


sycenia: Tak / Tak / Tak 

Wybór warunków wykonywania 
zdjęć: Tak (6 trybów) 

Efekty: Tak (3 tryby) 

Czułość ISO: 

Auto, 100, 200, 400 

Tryb ręczny: Tak 

Przesłona: automatyczna / ręczna 
(F 2,0 - F 8,0) 

Migawka: automatyczna (1/30 - 
1/1000) / ręczna (8 - 1/1000) 


Maksymalna rozdzielczość obrazu: 


2048 x 1536 pikseli 

Matryca: 3,2 mln punktów 
Pamięć: Secure Digital i Multi Me- 
dia Card 

Pojemność pamięci: 
Ogniskowa obiektywu: 
5.7 - 17.1 mm 

Jasność obiektywu: 2.8 - 3.6 f 
Zoom optyczny: 3x 
Zoom cyfrowy: 4x 
Szybkość migawki (max): 4 s 
Szybkość migawki (min): 1/1000 s 
Nagrywanie filmów: Tak 
Nagrywanie dźwięku: do 180 min 
(karta 128 MB) 

Czułość ISO: 50, 100, 200, 400 
Samowyzwalacz: 10 s 
Lampa błyskowa: Tak 
Wizjer optyczny: Tak 


16 MB 


Maksymalna rozdzielczość obrazu: 
2272x1704 punktów 
Matryca: 4 min punktów 
Pamięć: CompactFlash 
Pojemność pamięci: 
Ogniskowa obiektywu: 
7,4 - 22,2 mm 

Jasność obiektywu: 2,8-4,9 f 
Zoom optyczny: 3x 
Zoom cyfrowy: 3,6 x 
Szybkość migawki (max): 15 s 
Szybkość migawki (min): 1/2000 s 
Nagrywanie filmów: Tak 
Ustawianie ostrości: TTL 
Czułość ISO: 50, 100, 200, 400 
Samowyzwalacz: 10 s 
Lampa błyskowa: 
Wizjer optyczny: 
Ekran LCD: 1,5 cala 
Złącza: 

USB, A/V óutput (PAL/NTSC) 


8 MB 


Tak 
Tak 


Wyświetlanie histogramu: Tak 

Redukcja efektu „czerwonych 

oczu”: Tak 

Wielkość ekranu LCD: 62,5 mm / 

123 tys. punktów 

Nośnik: 8 cm dyski CD-R/RW 

Nagrywanie filmów: Tak 

Złącza: USB, A/V 

Wymiary: 

EEN UIUWKEWALIUWALZA MU 
arat): 514 g 


Ekran LCD: H 
Złącza: USB 
Zasilanie: akumulator Li-lon 
Masa netto: 120 g 
Wymiary: 


85.5 mm / 67 mm / 20 mm SA 


(EN anon EOS 1Ds jest aparatem, 
PB który sprzedawany jest bez 


Zasilanie: akumulator Li-lon 
Dołączone oprogramowanie: 
ZoomBrowser EX, ImageBrowser, 
PhotoRecord, PhotoStitch, Remote- 
Capture, File Viewer Utility 

Masa netto: 185 g. 

Wymiary: 


87 mm / 27,8 mm / 57 mm 


Canon 
EOS 10Ds 


Typ: Cyfrowa lustrzanka 
jednoobiektywowa z automatyką 
ostrości i ekspozycji 

Matryca: 11,4 mln punktów 
Maksymalna rozdzielczość: 

4064 x 2704 punktów 

Migawka: Od 1/8000 do 30 s 
Ekran LCD: 2 cale. 
Pomiar światła: 21-strefowy 
Nośnik obrazu: Karty pamięci 
CompactFlashTyp 1 i II 

Format zapisu: JPEG oraz RAW 
(12 biów na kanał RGB) 

Czułość: ISO 100-1250 
Połączenie z komputerem: 

IEEE 1394 

Wymiary: 

156 mm / 157.6 mm / 79,9 mm 
Masa korpusu: 1265 g 

Masa akumulatora: 335 g 
Zasilanie: Jeden zestaw niklowo- 
wodorkowy Ni-MH Pack NP-E3 


obiektywu. Dzięki temu każdy 
z profesjonalnych użytkowników, dla 
których jest przeznaczony, może 
dokupić sobie dowolny, zgodny 
sprzęt. W urządzeniu tym zastoso- 
wano matrycę zbudowaną z ponad 
11 milionów punktów! Jak się już pew- 
nie domyślasz, jest to jedna z najdroż- 
szych dostępnych w Polsce cyfrowych 
lustrzanek. Bardzo A 


dokładny pomiar ostrości oraz światła 
pozwala na rejestrowanie zdjęć o ja- 
kości opowiadającej profesjonali- 
stom używającym tego aparatu. 
O opcjach dostępnych z poziomu 
menu urządzenia oraz jego możliwo- 
ściach można by napisać przynaj- 
mniej książkę. Przyznaję, że nie dane - 
mi było na razie oglądać lepszych foto- 
grafii wykonanych cyfrowym aparatem 


j fotograficznym. 


GLICK! FX 


PR, 


| Sekrety CD 


Nietypowe formaty zapisu 


agrywarki wchodzą co- 
raz częściej w skład 
standardowego wypo- 
sażenia peceta. Prak- 
tycznie każdy może 
więc skopiować czy stworzyć od 
podstaw płytę zawierającą mu- 
zykę lub dane. Niewiele osób 
wie jednak, że na tym nie koń- 
czą się możliwości zabawy w na- 
grywanie. 

Zapewne uruchamiając opro- 
gramowanie do nagrywania płyt 
(np. popularne Nero Burning 
Rom), zwróciłeś uwagę, że 
oprócz standardowych płyt ofe- 
ruje ono także kilka innych rodzajów 
krążków. Aby skorzystać z części 
z nich, w Kreatorze (Nero Wizard) za- 
znacz „Nową Kompilację*, a następnie 
„Inne Formaty". Jeśli jednak chcesz 
korzystać ze wszystkich opcji, zamknij 
Kreatora. Teraz w lewej części okienka 
masz dostęp do wszystkich standar- 
dów obsługiwanych przez program. 


Słowniczek 


BB CD-DA — Compact Disc Digital Au- 
dio - czyli najzwyklejsza płyta CD 
z muzyką. 


EH ISO 9660 — międzynarodowy stan- 
dard określający sposób zapisywania 
systemu plików na płycie CD. Ze 
względu na datę powstania ma wiele 
ograniczeń znanych z DOS'a, takich 
jak nazwy plików ograniczone do 
ośmiu znaków. 


mm Joliet - zaproponowane przez 
Microsoft rozszerzenie standardu 
ISO 9660, obsługujące między inny- 
mi długie nazwy plików nadawane 
w Windows. 


BM TOC — Table Of Contents — spis 
treści płyty CD. Zawiera: liczbę ście- 
żek, miejsce, w którym znajdują się 
na dysku oraz całkowitą długość ob- 
szaru z danymi na płycie. 


BB Lead in — wprowadzenie. Tutaj 
przechowywany jest spis zawartości 
sesji (TOC). 


MB Lead out - zakończenie. Pusty 
obszar oznaczający zakończenie 
sesji. 


mm Multisession — płyta Melosóa 
— sposób zapisywania, przy pomocy 
którego możliwe jest stopniowe dopi- 
sywanie danych (np. co kilka dni) aż 
do zapełnienia płyty. 


54 MUMU 


Dwa w jednym 


Pierwsze dwie opcje pozwolą ci na- 
grać płytę tączoną, zawierającą jed- 
nocześnie dane i muzykę. W ten spo- 
sób możesz np. wypalić płytkę, która 
będzie zawierała twoje ulubione pio- 
senki w formacie Audio — do słucha- 
nia w stacjonarnym odtwarzaczu — 
i wersję MP3 odtwarzaną przez kom- 
puter. Do całości możesz oczywiście 
dodać teksty czy zdjęcia wykonawcy 
ściągnięte z Internetu. W Mi- 
xed Mode CD dane kompute- 


rowe zapisano jako pierwsza |8lslal Giw| xiwie| sisialsia 3 ?] * __| zwyczaj 
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ścieżka, dlatego część sta- 
cjonarnych odtwarzaczy po- 
traktuje je zupełnie tak samo 
jak piosenkę. Oczywiście za- 
miast muzyki z głośników po- 
płyną charakterystyczne 
trzaski. Wystarczy jednak za- 
cząć odtwarzanie płyty od 
drugiej ścieżki i wszystko 
wraca do normy. Jest to do- 
syć niewygodne, szczególnie 
jeśli chciałbyś kilkakrotnie 
przesłuchać płytę audio, ko- 
rzystając z funkcji Replay. 
Tryb Mixed Mode sprawdza 
się natomiast doskonale 
w przypadku dodawania do 


Alew Compilation 


Info Boot |iSQ | Label | Dałes | Msc | Bum 
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blem ścieżki z danymi przestaje mieć 
jakiekolwiek znaczenie. Kiedy planujesz 
zatem dodać do płyty z kolekcją zdjęć 
z wakacji podkład muzyczny, lepszym 
wyborem będzie właśnie tryb Mixed 
Mode. Jeśli natomiast wypalana przez 
ciebie płyta ma być wykorzystywana 
przede wszystkim w stacjonarnym od- 
twarzaczu, lepiej zastosować tryb GD 
EXTRA. Na takiej płycie dane znajdują 
się na końcu, po ścieżkach audio, i są 
całkowicie ignorowane przez zwyczajny 
odtwarzacz. Po włożeniu płyty do czyt- 
nika CD-ROM krążek będzie zachowy- 
wał się dokładnie tak samo jak płyta 
z danymi. Aby posłuchać muzyki, ko- 
nieczne będzie więc użycie odpowied- 
niego programu np. standardowego 
Media mitu dostępnego w Windows. 


98 059 443 2002-08-14 
3 473 408 2002-08-16 
172 380 2002-08-16 
193 710 2002-08-16 
712 704 2002-08-16 
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©. Boołable logical drive (must fit on the CD!) 


Płyty CD to nie tylko muzyka, dane 
czy modne przybranie samochodu... 


programów (najczęściej gier) podkła- 
du muzycznego. 

Jeśli płyta ma być wykorzystywana 
tylko i wyłącznie w komputerze, pro- 


Po uruchomieniu nowego projektu 
w Nero, zarówno dla Mixed Mode, jak 
CD EXTRA otrzymasz okienko podzie- 
lone na dwie części. W dolnej możesz 
umieścić pliki muzyczne, w górnej 
pliki zawierające dane. Poza tym wy- 
palanie łączonej płyty nie różni się 
w żaden sposób od tworzenia płyt za- 
wierających tylko muzykę czy dane. 


Płyta startowa 


Kolejnym ciekawym standardem 
zapisu CD jest tzw. Płyta Startowa 
(bootowalna). Jest to specjalnie przy- 
gotowany krążek zawierający część 
systemu operacyjnego, umożliwiającą 
uruchomienie komputera — w podobny 
sposób jak z dyskietki syste- 
mowej. Taki charakter mają za- 
płyty instalacyjne 
z Windows czy innymi syste- 
mami. Można przy ich pomocy 
uruchomić nowy komputer 
i zainstalować system, bez 
potrzeby wcześniejszego for- 
matowania dysku. Do czego 
może przydać ci się płyta tego 
typu? Warto wypalić sobie tzw. 
płytę bezpieczeństwa. Zawie- 
rającą dyskietkę systemową, 
system operacyjny, sterowniki 
i najbardziej potrzebne progra- 
my narzędziowe, np. do 
partycjonowania dysków. Po 
wybraniu płyty startowej pro- 
gram poprosi o podanie napę- 
du, z którego ma „zgrać” pliki 
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© ASCII 


Relax ISO Restictions - 

[0 Allow pałhdepth of more than 8 drecłorńes 

[7 Allow more than 255 characters in pałh 

c4 Do noł addthe 1'ISO fie version extension 
This CD mighł noł be readable under DOS/Windows 31x_ 


Fot full compałbiiły choose ISO Level 1, ISQ 9660 character seł, a 
no relaxed ISO restnctons. 


systemowe. Jego wielkość musi być 
mniejsza od przygotowywanej płyty, 
zazwyczaj więc jako źródło plików sto- 
suje się właśnie dyskietkę systemową. 

Nastepnie Nero oferuje dodatkowe 
opcje — emulację stacji dysków (przyda- 
je się w przypadku, gdy system uparcie 
chce czytać sterowniki właśnie z dys- 
kietki) oraz firmowy Boot Loader. Po 
ustaleniu źródła systemu można przy- 
stąpić do przygotowywania płytki. 
Ponieważ po uruchomieniu komputera 
będziesz musiał pracować w DOSiie, le- 
piej jest darować sobie tryb Joliet i po- 
zostać przy ISO. Odpowiednie opcje 
znajdziesz w zakładce ISO. Dalsza pro- 
cedura (poza wymogiem umieszczenia 
dyskietki w stacji) nie różni się praktycz- 
nie niczym od wypalania zwyczajnej pły- 
ty z danymi. Pamiętaj jednak, że samo 
umieszczenie płyty startowej w napę- 
dzie nie spowoduje uruchomienia kom- 
putera przy jej pomocy. Konieczne jest 
jeszcze odpowiednie ustawienie 
w BIOS'ie, tak aby CD-ROM był pierw- 
szym źródłem systemu. 


Video CD 


Filmy nagrywane przy pomocy ka- 
mery internetowej czy ściągane z In- 
ternetu możesz zapisać na płycie 
w postaci zwyczajnego pliku. Rozwią- 
zanie takie ma podstawową wadę - 
aby obejrzeć takie nagranie, trzeba 
skorzystać z komputera. Aby zoba- 
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CD-ROM 
(UDFA1SO) 


czyć własny film na ekranie telewizo- 
ra, winieneś wybrać standard Video 
CD. Z tak spreparowaną płytą 
powinny poradzić sobie praktycznie 
wszystkie stacjonarne czytniki DVD. 
Niestety, filmy przygotowane w tym 
standardzie mają stosunkowo słabą 
jakość, za to na jednej płycie można 
zmieścić około 70 minut nagrania. 
O wiele lepszą jakość filmu oferuje 
nowszy standard Super Video CD. 
Tym razem jednak znacznie zwiększa 
się rozmiar pliku i na pojedynczej pły- 
cie można zmieścić zaledwie 35 mi- 
nut filmu. Sporym problemem może 
być także zgodność — wiele dostęp- 
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nych na rynku odtwarzaczy DVD nie 
obsługuje standardu Super Video CD. 
Wypalanie płyty Video CD również 
przebiega według standardowych pro- 
cedur. W okienku projektu wybierz Vi- 
deo CD, kliknij.„Nowy” i przeciągnij 
plik z filmem. Tutaj niestety w większo- 
ści wypadków wyniknie problem 
pojemności płyty — konieczne będzie 
podzielenie filmu na kilka części przy 
pomocy innego programu (np. Virtual- 
Dub). Teraz wystarczy, że wciśniesz 
przycisk „Wypal* i uzbroisz się w cier- 
pliwość. Program musi przekodować 
film do odpowiedniego standardu — 
a to trwa dosyć długo, zależnie od 
konkretnego filmu i mocy twojego 
komputera. Efekt pracy można spraw- 
dzić w dowolnym programie do odtwa- 
rzania DVD (np. Free DVD) i oczywi- 
ście w odtwarzaczu stacjonarnym. 
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Size: 0 KB (0 bytes) 
1SQ files: 
Video tracks 0 
Pictures 0 
[7 Create standard compliant CD 


mm Disc At Once (DAO) — tryb zapi- 
su, w którym TOC, czyli spis treści 
płyty, nagrywany jest na samym 
początku procedury zapisu, co wy- 
musza jej zamknięcie. Trybu DAO naj- 
częściej używa się przy kopiowaniu 
lub wypalaniu całych płyt. 


ma Track At Once (TAO) — tryb zapi- 
su ścieżka po ścieżce. W przypadku 
płyty z danymi umożliwia nagranie 
krążka w kilku sesjach. W przypadku 
wypalania płyty z muzyką w trybie 
TAO pomiędzy poszczególnymi 
utworami dodawane są dwusekundo- 
we przerwy. 
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ność. Na rynku istnieje kilka progra- 
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Ciekawą alternatywą dla normalne- 
go zapisywania płyt jest tzw. Zapis 
Pakietowy. Polega on na tym, że dane 
na płycie nagrywane są w małych 
porcjach (pakietach), o wiele mniej- 
szych niż w przypadku trybu TAO. Na 
wcześniej przygotowanej (sformato- 
wanej) płycie CD-R czy CD-RW dane 
można zapisywać w sposób niemal 
identyczny jak na zwyczajnej dyskiet- 
ce. Nie jest konieczne rozpoczynanie 
ani kończenie sesji za każdym razem, 
gdy będziesz chciał dograć jakiś ko- 
lejny plik. Wadą Zapisu Pakietowego 


File/Directory name length 
© 1SQ Level 1 (Max of 11 = 8 + 3 chars) 
© 180 Level 2 (Max. of 31 chars) 


Character Set 
© IS0 9660 (© DOS 
© ASCH 


Relax SQ Restnotions ——— 
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mów do Zapisu Pakietowego (InCD, 
DirectCD), które nie zawsze są ze 
sobą zgodne. Uruchomienie tak przy- 
gotowanej płyty na komputerze bez 
nagrywarki może więc wymagać in- 
stalacji dodatkowego oprogramowa- 
nia obsługującego ten standard. Płyta 
w Zapisie Pakietowym ma także 
mniejszą pojemność niż jej odpo- 
wiedniczka nagrywana w normalnym 
trybie. Jak można się domyślić, po- 
woduje to, .że format UDF nie zdobył 
na razie popularności. 

uaa Krzysztof Adamczyk 
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Formał 

© Mode 1 

© Mode 27XA 
FM Joliet 


Secondary Volume Descriptor 
and drectories using Unicode 


[v_ Allow pałhdepth of more than 8 drecłories 
[7 Allow more than 255 characters in path 
FT” Donot add the ;1'1SQ file wersion extension 
This CD might not be readable under DOS/windows 3.1x. 
For full compałibilły choose ISQ Level 1, ISQ 3660 character set, and 


no relaxed ISO restnotions. 
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Jak spędzić wakacje? Oto kilka nieba- 
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iektórzy z sędziwych internau- 
tów pamiętają jeszcze złote 
czasy Napstera, kiedy to mu- 
zyka w nowopowstałym for- 
macie mp3 królowała w całej 
infostradzie. Po zamknięciu Napstera 
i przeprowadzeniu przez wytwórnie fo- 
nograficzne szeroko zakrojonej akcji 
przeciwko nielegalnemu, ich zdaniem, 
„| przesyłaniu plików między użytkownika- 
mi Sieci, zdawało się, że dni programów 
typu P2P (peer to peer) są już policzone. 
Na szczęście dzięki projektom takim jak 
Kazaa czy przede wszystkim Direct Con- 
nect wymiana plików nadal kwitnie w ca- 
łym Internecie. 


Co to jest DC? 


DC to po prostu skrót od nazwy Direct 
Connect — programu umożliwiającego 
wymianę danych między użytkownikami 
przyłączonymi do jednego HUB'a. To ja- 
sne. W takim razie: co to jest HUB? HUB 


HE hitp://www.neo-modus.com 
mm hitp://gempond.com/odc 
ma http://www.pfdz.prv.pl/ 

HE hitp://www.hub.miniportal.pl/ 
mE http://sybaris.fm.interia.pl/ 
ME http://www.searchengines.pl/ 
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jest to komputer z zainstalowanym spe- 
cjalnym programem (Direct Connect 
Hub), który służy jako serwer umożliwia- 
jący innym użytkownikom wspólne dzie- 
lenie zasobów. Podstawową różnicą 
między systemem wymiany danych Ka- 
zaa a Direct Connect jest to, że w tym 
drugim HUB'y (serwery) nie są ze sobą 
połączone i każdy z nich tworzy wraz ze 
swoimi klientami oddzielną sieć (istnieje 
możliwość połączenia kilku HUB'ów, ale 
zdarza się to dość rzadko). Korzyść z te- 
go jest taka, że możesz łatwiej dotrzeć 
do interesujących cię zasobów. Jeśli na 
przykład interesujesz się czeskim hip- 
hopem, to zamiast szukać po próżnicy 
plików za pośrednictwem Kazaa, mo- 
żesz znaleźć IP jakiegoś czeskiego 
hip-hopowego HUB'a i czerpać z jego 
zasobów. (Jak szukać odpowiednich 
HUB'ów piszę nieco dalej.) 

Kolejną zaletą Direct Connect jest to, 
że bardzo łatwo możesz sam uruchomić 
HUB'a w sieci lokalnej. Dzięki temu bę- 
dziesz miał razem z kolegami bardzo 
szybkie narzędzie do wymiany plików. 


Jak zacząć? 


Jeśli chcesz rozpocząć zabawę 
w Direct Connect, musisz przede 
wszystkim ściągnąć sobie 
z http://www.neo-modus.com najnow- 
szą wersję programu. Instalacja aplika- 
cji nie powinna nastręczyć żadnych 
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Wymiana plików to 
najpopularniejszych 
zajęć użytkowników 


Internetu. W zasobach 
Sieci jest wszystko... 


trudności nawet początkującym inter- 
nautom. Program po kolei przeprowa- 
dzi cię przez wszystkie etapy instalacji. 
Po załadowaniu DC należy przejść do 
jego konfiguracji. Warto poświecić tej 
czynności trochę czasu i dokładnie wy- 
notować wszystkie niezbędne dane. 
Pierwsza zakładka wchodząca w skład 
menu konfiguracyjnego („Settings”) to 
twoje osobiste informacje („Personal In- 
formation") — patrz obrazek 1. Wpisujesz 
tutaj swój „Nickname”, czyli pseudonim, 
pod którym będziesz widoczny dla 
innych użytkowników. Jeśli chcesz, mo- 
żesz wpisać również swój e-mail. W do- 
brym tonie jest podać również krótki 
opis udostępnianych przez ciebie pli- 
ków. Na koniec musisz wybrać odpo- 
wiednią dla siebie prędkość połączenia. 
Kolejna zakładka („File Transfers") — 
obrazek 2 — służy do wskazania udostęp- 
nianych przez ciebie folderów i katalogu, 
w którym będą składowane ściągane 
przez ciebie dane. Przy wybieraniu kata- 
logów należy pamiętać, aby nie udostęp- 
niać danych nieprzydatnych innym 
użytkownikom, na przykład głównego 
katalogu Windows, lub zainstalowanych 
gier i programów. Za takie praktyki moż- 
na dostać „bana”, czyli stracić bezpow- 
rotnie możliwość powrotu na danego 
HUB'a. W zakładce „File Transfers" znaj- 
duje się również suwak do ustalania ilo- 
ści udostępnionych przez ciebie slotów, 
czyli maksymalnej liczby osób, które mo- 
gą od ciebie jednocześnie ściągać dane. 
Domyślnie ilość slotów ustawiona jest na 
3, ale wiele HUB'ów wymaga ustawienia 
5 lub nawet więcej wolnych slotów. 
Następna zakładka („Interface*), ob- 
razek 3, przeznaczona jest dla osób, 


Dodatkowe info 


Hm Peer to peer (P2P) — jest to określe- 
nie używane w przypadku sieci kompu- 
terowych, w których każdy komputer 
może pełnić rolę zarówno serwera, jak 
i klienta. W systemach P2P wszystkie 
komputery dzielą się swoimi zasobami 
na takich samych zasadach. 

mm Program Direct Connect nie jest je- 
dynym programem, jaki możesz wyko- 
rzystać do łączenia się z HUB'ami. Inną 
bardzo popularną aplikacją jest oDC 
(inaczej Opera's DC+ + ), która jest klo- 
nem tradycyjnego DC. Różnica między 
tymi programami polega na tym, że 
ODC ma więcej dostępnych opcji. Ob- 
sługa oDC jest nieco trudniejsza, dlate- 
go polecam go osobom, które już za- 
poznały się ze zwykłym DC i chciałyby 
poznać nowy, bardziej zaawansowany 
program. oDC można ściągnąć ze stro- 
ny http://gempond.com/odc. 


zas Alexander Winciorek 


Co wolno, czego nie 


mm Każdy HUB ma swojego admini- 
stratora. Zarządzający serwerami 
tworzą twarde reguły, których należy 
przestrzegać, aby nie zostać odłączo- 
nym (dostać „bana”). Główną zasadą 
jest odpowiednia objętość udostępnia- 
nych danych oraz ilość slotów. 

mm Większość serwerów wymaga oko- 
ło 5 GB danych. Są również zupełnie 
„darmowe* HUB'y i takie, które wpusz- 
czają użytkowników dopiero po udo- 
stępnieniu 40 GB. Liczba slotów waha 
się od 3 do 12. 

mm Kolejna zasada to udostępnianie 
tylko wartościowych danych. Pisałem, 
że nie można udostępniać zainstalowa- 
nych programów i innych śmieci. Nie 
wypada również udostępniać niedo- 
kończonych plików i prywatnych doku- 
mentów. 

mm Większość HUB'ów nie toleruje 
również pornografii i wulgaryzmów na 
ogólnym chacie. Wielkim nietaktem 
jest odłączanie użytkowników, którzy 
ściągają od ciebie pliki. Takie zachowa- 
nie niechybnie grozi „oanem”. 

mm Nad porządkiem, oprócz żywych 
administratorów, czuwają również 
specjalne programy, które raz na jakiś 
czas sprawdzają stan twoich zaso- 
bów. W razie jakichkolwiek odstępstw 
„od ustalonych zasad zostaniesz odłą- 
„czony od Sieci. 


które lubią dbać o estetyczny i ergo- 
nomiczny wygląd swoich programów. 
Możesz tu ustawić różne skórki, 
czcionki i inne drobiazgi. W każdym 
razie ustawienia interfejsu nie wptywa- 
ją znacząco na działanie programu. 
No chyba, że ustawisz czarne czcion- 
ki na czarnym tle... 

Zakładka „Connection* — obrazek 4 — 
to bardzo ważna część opcji konfigu- 
racyjnych. Przede wszystkim możesz 
tutaj ustawić domyślnego HUB:'a, 
z którym program połączy się zaraz po 
załadowaniu. Jeśli często korzystasz 
z jednego serwera, to warto w tym 
miejscu wpisać jego IP. Jeśli jednak 
jesteś sieciową pszczółką i lubisz ska- 
kać z HUB'a na HUB'a, to lepiej miej- 
sce to zostawić puste. 

Bardzo ważną rzeczą jest odpowiednie 
ustawienie zaawansowanych opcji sie- 
ciowych („Advanced Networking 
Options"). Każda osoba, która NIE po- 
siada własnego stałego numeru IP (np. 
użytkownicy większości sieci kablowych 
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lub modemowcy korzystający z dyna- 
micznego przydzielania IP, jakie oferuje 
TP SA), ustawia połączenie na „Use Di- 
rect Connection In Passive Mode". Jest 
to ważne, ponieważ złe ustawienie tej 
opcji powoduje, że program nie może 
połączyć się z niektórymi HUB'ami lub 
źle wyszukuje pliki. Osoby, które mają 
własny numer IP wybierają „Active”. 

Po wypełnieniu wszystkich pozycji mo- 
żesz spróbować połączyć się z jakimś 
HUB'em. 


Do dzieła! 


No właśnie, ale skąd wziąć adresy 
HUB'ów? Jest kilka możliwości. Przede 
wszystkim możesz skorzystać z pokaź- 
nej liczby serwerów udostępnianych 
przez autorów programu. W tym celu 
kliknij na ikonkę „Connect' i wybierz 
opcję „Public" (obrazek 5). Po chwili 
twoim oczom powinny ukazać się adre- 
sy setek serwerów wraz z opisami za- 
wartości i liczbą aktualnie połączonych 
użytkowników. 

Kolejne źródło adresów HUB'ów to 
oczywiście Internet. Jeśli szukasz pol- 
skich sieci, to koniecznie przejrzyj stro- 
ny, których adresy umieściłem w ramce, 
lub po prostu skorzystaj z wyszukiwarki 
(polecamy http://www.google.com). 

Zanim przyłączysz się do któregoś 
HUB'a, zapoznaj się z panującymi na 
nim zasadami. Większość HUB'ów po 
zalogowaniu wysyła do użytkowników 
komunikat o panujących na danym 
HUB'ie regułach, czyli o ilości danych, 
które musisz udostępnić, ilości slotów 
i inne informacje porządkowe. 

Po zalogowaniu możesz przystąpić 
do ściągania danych. Jeśli szukasz 
jakiegoś konkretnego pliku, możesz 
skorzystać z wyszukiwarki (okienko 
„Search*) — obrazek 6. Podobnie jak 
w Kazaa, tu też możesz określić odpo- 
wiednie właściwości poszukiwanych 
plików, takie jak: wielkość, rodzaj (au- 
dio, wideo, obrazek, dokument) oraz 
zadać przeszukiwanie wszystkich ser- 
werów wchodzących w skład Sieci 
(o ile ma ona ich kilka). Inna możliwość 
to samodzielne przeglądanie 
danych udostępnianych przez  użyt- 
kowników. W tym celu naciskasz pra- 
wym przyciskiem na ikonkę wybranej 
osoby i wybierasz opcję „Browse 
User's Files". Gdy znajdziesz już intere- 
sujący cię plik, po prostu wciskasz 
„Download* i czekasz, aż plik zostanie 
ściągnięty na twój dysk. Niestety, nie 
zawsze jest tak słodko. Dość nieprzy- 
jemny jest komunikat „No Free Slots", 
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który oznacza, że użytkownik nie ma 
już wolnych uploadów (slotów) dla cie- 
bie. W takim przypadku można taki plik 
ustawić w kolejce (zakładka „Queue”) 
i program automatycznie zacznie go 
ściągać po zwolnieniu się slotu. 

To były podstawy. Teraz kilka dodatko- 
wych, bardzo przydatnych opcji. 


Co my tu mamy... 


Na uwagę zasługuje możliwość 
szukania alternatywnych źródeł pliku 
(„Attempt to Locate Alternate Source"). 
Inaczej mówiąc, jeśli kilku użytkowni- 
ków posiada ten sam plik, to po wybra- 
niu tej opcji może on być ściągnięty 
szybciej. Z opcji tej można skorzystać 
również w czasie ściągania pliku. 
W tym celu naciśnij na nim prawym 
przyciskiem i wybierz odpowiednią na- 
zwę z menu. Oprócz wspomnianej 
przed chwilą opcji znajdziesz tam rów- 
nież kilka innych. „Resume”* wznawia 
/ Up / Down / To Top / To Bottom" słu- 
ży do zarządzania kolejką ściąganych 
plików (przesuwanie zadania w dół lub 
w górę). „Remove Selected Item(s)* 
usuwa wybrane pozycje z kolejki. „Save 
Queue* zapamiętuje kolejkę. 

Sporo ciekawych opcji masz do dys- 
pozycji po kliknięciu prawym przyci- 
skiem na ikonce użytkownika. Na kilka 
słów komentarza zasługuje zwłaszcza 
„Private Message". Jak łatwo się domy- 
ślić, służy ona do wysyłania wiadomości 
bezpośrednio do użytkownika. Jednak 
mocno się zastanów, zanim zaczniesz 
rozsyłać na prawo i lewo wiadomości do 
nieznajomych. Użytkownicy DC cenią 
sobie swoją prywatność i jeśli kogoś nie 
znasz, to po prostu lepiej nie rozpoczy- 
naj rozmowy. Do pogaduszek służy 
główne okienko HUB'a, na którym 
umieszczony jest chat. 

Pozostałe dostępne w tym menu 
opcje to: „Add to Favourites" — dodaje 
użytkownika do „Ulubionych*, „E-mail” 


— tego chyba nie trzeba komentować, 
po prostu wysyła e-maila (tej opcji tyczą 
się również wszystkie uwagi przytoczo- 


ne odnośnie „Private Message"), 
„Browse User's Files" — przegląda pliki 
danego użytkownika. Uwaga! Jeżeli ktoś 
jest „Passive”, to mogą być z tym kłopo- 
ty. „Refresh” — odświeża listę plików. 

Na koniec kilka słów o młoteczku 
(opcja „Hammer* dostępna w głównym 
okienku HUB'a). „Hammer* jest 
przydatnym narzędziem, jeśli któryś 
z użytkowników ma często zapchane 
wszystkie sloty. Wybierz takiego deli- 
kwenta z listy i przeciągnij do specjal- 
nego okienka (usuwasz klawiszem 
„Del'). Teraz masz większą szansę do- 
stać się do jego zasobów. 


Piractwo: tak i nie 


HMHM Zgodnie z obowiązującymi prze- 
pisami jakiekolwiek kopiowanie oraz 
rozpowszechnianie utworów audio 
oraz wideo (poza wykonywaniem ko- 
pii na własny użytek) jest niezgodne 
z prawem. Ściganiu podlega tym bar- 
dziej rozpowszechnianie utworów 
muzycznych oraz filmów z zamiarem 
uzyskania korzyści majątkowych z ich 
sprzedaży lub wymiany. 

mm Specjaliści z branży medialnej 
oceniają, że ponad połowa sprzeda- 
wanych w Polsce płyt CD to kopie pi- 
rackie. Gorsza sytuacja panuje tylko 
na rynku oprogramowania. 

mm Ceny nagranych płyt CD audio 
wynoszą w Polsce średnio od 35 do 
65 zł. Koszt czystej płyty CDR nie 
przekracza 1 zł. Opłaty za stały do- 
stęp do Sieci zaczynają się od 100 
zł/miesięcznie. Tym samym za równo- 
wartość dwóch lepszych płyt ze skle- 
pu można samemu... nagrać kilkana- 
ście cedeków z wybranymi utworami. 
mm Album „American Life" Madonny 
kosztuje w Polsce około 60 zł. W skle- 
pach w USA można go kupić za mniej 
niż 40 zł. Edycja specjalna tej płyty 
kosztuje odpowiednio 104 zł (Polska) 
i około 80 zł (zachodnie sklepy). Jesz- 
cze większe różnice cenowe występu- 
ją w przypadku płyt DVD, które opłaca 
się kupować np. w sklepach wysyłko- 
wych w... Australii. 

Mm Najczęstszym argumentem wysu- 
wanym przez użytkowników nielegal- 
nych kopii są zbyt wysokie ceny ory- 
ginatów w porównaniu do możliwości 
finansowych kupujących, a zwłaszcza 
wygórowane marże pobierane przez 
sprzedawców i pośredników (ok. 40% 
ceny końcowej). 


GLICK! 


SIĘ DZIEJE? 


Wakacje z Sieci 


Mimo że dostęp do Internetu 
w Polsce ciągle nie jest powszechny, 
coraz większym zainteresowaniem 
cieszą się portale poświęcone turysty- 
ce i podróżom. Wśród niekwestiono- 
wanych liderów znajduje się serwis 
www.wakacje.pl, jeden z najstarszych 
serwisów turystycznych. Internauci 
mogą za jego pośrednictwem zapo- 
znać się z propozycjami ponad 90 biur 
podróży oraz oczywiście dokonać za- 
kupu wybranej oferty. A to wszystko 
bez konieczności wychodzenia z do- 
mu i biegania po mieście... 


Wygraj albo giń? 


Microsoft panicznie boi się kon- 
kurencji... Linuxa i podobnych syste- 
mów. Strach korporacji Billa Gatesa 
jest tak wielki, że firma zdecydowała 
się wydać nawet tajne zarządzenie, 
określające zasady postępowania 
w sytuacjach, gdy „poważny i znaczą- 
cy* klient (np. instytucje rządowe) wa- 
ha się pomiędzy kupnem Okienek, 
a systemu konkurencji. Sprzedawcy 
oprogramowania w takim wypadku 
mają prawo stosowania „nadzwyczaj. 
nych obniżek cen'*... 


Sukces Apple'a 


Niecałe trzy tygodnie po otwarciu 
internetowy sklep muzyczny Tunes, 
prowadzony przez koncern Apple, 
może poszczycić się sprzedażą po- 
nad 2 mln utworów muzycznych. 


Płać komórką... 


Nokia i MasterCard rozpoczęły te- 
sty nowej technologii, która ma umoż- 
liwić posiadaczom komórek dokony- 
wanie płatności za pomocą swoich 
telefonów. Aby zapłacić za towar czy 
usługę, trzeba będzie zbliżyć komór- 
kę do specjalnego czytnika w sklepie. 


idea-Ina nauka 


Sieć telefonii komórkowej Idea 
uruchomiła przenośne Laboratorium 
POP Komunikacji. W jego skład 
wchodzi potężny TIR wypchany aż po 
dach komputerami z ekranami doty- 
kowymi oraz nowoczesnymi telefona- 
mi komórkowymi Nokia 3650, a także 
zespół przeszkolonych pracowników 
firmy. Na specjalnie zaaranżowanych 
lekcjach młodzież ze szkół, do któ- 
rych dotrze laboratorium, poznaje za- 
gadnienia dotyczące nowoczesnych 
metod komunikowania się. Uczestni- 
cy szkolenia uczą się wysyłać wiado- 
mości MMS, obsługiwać system 
wyszukiwania lokalizacji LBS, a także 
wykorzystywać dostępne oprogramo- 
wanie JAVA. 


GLICK! 


Przenośna PlayStation za rok? 


o sukcesie PlayStation 2 koncern 

Sony postanowił zaatakować ry- 
nek urządzeń przenośnych. Firma po- 
informowała na targach E3, że na 
koniec 2004 roku planowana jest 
premiera PlayStation Portable — kie- 
szonkowej konsoli parametrami od- 
powiadającej PS2. 


Urządzenie ma posiadać kolorowy 
ekran 4.5 cala, który będzie w stanie 
wyświetlać trójwymiarowe obrazy. Ja- 
ko nośnik danych zostaną użyte dyski 
optyczne UMD o pojemności 1.8 GB. 
Konsola będzie wyposażona w złącze 
USB 2.0 i układ dźwiękowy stereo. 
Zdaniem specjalistów od rynku prze- 

nośnych urządzeń do gier, Play- 
Station nie będzie konkurencją 
dla GameBoy Advance, a raczej 
dla Nokii N-Gage. Również 
przedstawiciele Nintendo nie wy- 
glądali na przestraszonych po- 
mysłem Sony. Według nich cena 
urządzenia na pewno odstraszy 
większość klientów i choćby z te- 
go powodu nie zagrozi GBA... 


Wybieramy Windows i Internet Explorera 


badań przeprowadzonych ostat- 

nio wśród internautów wynika, że 
najpopularniejszym systemem opera- 
cyjnym na ich komputerach pozostaje 
Windows 98. Poza granicami naszego 
państwa króluje Win XP, natomiast Li- 
nux i MacOS nie zdobyły szerokiej 
rzeszy klientów. Podobnie sprawa wy- 
gląda z przeglądarkami. Użytkownicy 


najczęściej pozostają przy oprogra- 
mowaniu standardowo dołączanym 
do systemów. Ponieważ Widows opa- 
nował rynek, tym samym IE4 i IE5 wy- 
dają się być niezastąpione... Firma 
Global eMarketing zbadała również, 
jakie rodzielczości ustawiane są naj- 
częściej na pecetach ankietowanych. 
Okazało się, że 800 x 600 jest coraz 
mniej popularna, natomiast już poło- 


_| wa ludzi korzystających z zasobów 


globalnej Sieci wybiera 1024 x 768 
pikseli. Obecnie większość stron two- 
rzona jest pod wyższe rozdzielczości, 
choć 1280 x 1024 nadal zarezerwowa- 
na jest dla monitorów 19-calowych. 
Statystyki pokazały też, że XP ciągle 
grzeszy sporą ilością błędów, co od- 


aż0 bija się na jego stabilności. 


rzedstawiciele Europejskiego Ban- 

ku Centralnego oświadczyli, że 
wobec rosnącej liczby fałszerstw EBC 
jest zmuszony podjąć kolejne kroki 
w celu zabezpieczenia rynku przed 
przestępstwami. Jeżeli dojdzie do pod- 
pisania umowy między bankiem a ja- 
pońską firmą Hitachi, już niedługo 
w pieniądze euro zostaną wbudowane 
chipy o wielkości ziarna piasku. 


Wz: się premiera 


nowej komórki firmy 
Nokia o numerze 6800. 
Jest to telefon prze- 4| 
znaczony głównie dla (| 
osób, które dużo piszą 

i cenią swój czas. 

Tym, co już na pierw- 
szy rzut oka wyróżnia to 
urządzenie spośród pozo- 
stałych modeli Nokii, jest 
obudowa. Z zewnątrz ai R 
dląda dosyć standardowo, 
ale po rozłożeniu zmienia się 
w pełni funkcjonalną kla- 
wiaturę QWERTY — nie 
trzeba więc przyzwycza- 
jać się do nowego roz- 
kładu liter. Oczywiście | 


po otworzeniu obudowy obraz na wy- 
świetlaczu automatycznie obraca się 
o 90 stopni. 

Pisanie jest bardzo łatwe i mało 
czasochłonne — szybko można się 
przyzwyczaić do obsługi klawiatury. 
Trzeba jednak przyznać, że napisa- 
nie litery „ż* może być trochę trud- 

ne dla osób z grubszymi palcami. 

Blisko 6 MB pamięci pozwala na 

zapisanie całkiem dużej ilości 

SMS'ów, MMS'ów, notatek, maili, 


Rajdowy Saitek 


aitek sponsorem drużyny rajdowej... 

Polski oddział firmy Saitek — produ- 
centa i dystrybutora akcesoriów do kom- 
puterów, konsol i PDA — jest oficjalnym 
sponsorem załogi rajdowej, biorącej 
udział w Mistrzostwach Polski, Klasa N2. 
Za kierownicą zasiądzie Piotr Wypych, pi- 
lotować będzie Majka Szpotańska. 
Wszystkich zainteresowanych przebie- 
giem wyścigu zapraszamy na strony 
www.saitek.pl i www.rajdelmot.pl. 


Więcej tlenu 


J ednym z najpopularniejszych komu- 
nikatorów internetowych jest obec- 
nie Tlen. Zyskał on tysiące zwolenników 
ze względu na ładny interfejs, a zara- 
zem prostą obsługę. Liczba dostępnych 
funkcjj powoduje, że obok GG 
i IRC'a należy do najchętniej wykorzy- 
stywanych aplikacji służących do pro- 
wadzenia wirtualnych pogaduszek. 

Sztab ludzi odpowiedzialnych za roz- 
wój Tlenu poinformował niedawno, że 
na rynku ukazała się najnowsza wersja 
komunikatora. Stworzona została z my- 
ślą o osobach korzystających z telefo- 
nów komórkowych. Użytkowanie 
TlenMobile jest całkowicie bezpłatne, 
ale aparat musi spełnić pewne wymogi. 
Należą do nich: obsługa Javy, co naj- 
mniej 30 KB wolngo miejsca oraz ak- 
tywna usługa CPRS. 
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nych czy aplikacji Java. Telefon posia- 
da wbudowane radio stereofoniczne 
oraz zestaw głośnomówiący. 

6800 jest funkcjonalny i wysokiej 
klasy. Naprawdę ułatwia życie. 


System: GSM 900/1800 

Wymiary: 119 x 55 x 23 mm 

Waga: 122 g 

Wyświetlacz: 4096 kol., 128x128 pikseli 
Wiadomości: SMS, MMS, e-mail 
Transmisja danych: GPRS, HSCSD 
Złącza: IrDA 

Dodatkowo: 2 gry, polifoniczne 
dzwonki, wbudowany zestaw gło- 
śnomówiący, wygaszacz ekranu, 
budzik, zgodność z JAVA, przeglą- 
darka WAP, wbudowanie radio 


Matrix - Haktrix? 


ilmy, w których aktorzy wcielają się 
w role hakerów, cieszą się dużym 
uznaniem szczególnie wśród młodzie- 
ży. Natomiast informatyk rzuci okiem 
przez chwilę na rozgrywającą się akcję 
i powie: bujda! Czemu? Bo w owych fil- 
mach wszystko robione jest pod publi- 
kę. Nie ma tam zazwyczaj miejsca na 
realizm, ponieważ widza o wiele bar- 
dziej zachwycają trójwymiarowe labi- 
rynty i tunele niż ponure aplikacje Okie- 
nek (ewentulanie czarne tło Biosa :-)). 
Jednak w „Matrix: Reaktywacja” jedna 
ze scen z udziałem Trinity, włamującej 
się do systemu operacyjnego, nie jest 
oszustwem! Wykorzystano tam bo- 
wiem prawdziwy program o nazwie 
nmap, którego używają hakerzy, poka- 
zana została również jedna z luk syste- 
mowych (spokojnie... zonk już dawno 
poprawiono). Prawdziwy poradnik dla 
początkujących włamywaczy :-). Jeśli 
chcesz to sprawdzić, zachęcam do 
obejrzenia filmu. 
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Xbox ponownie obniża ceny 


den z szefów Microsoftu. Wiadomo, 
że Sony pracuje nad PS3, ale pracow- 
nicy koncernu niechętnie dzielą się ja- 
kimikolwiek informacjami na temat 
nowej konsoli. Trochę na uboczu 
walki o klientów nadal pozostaje Nin- 
tendo (z konsolą GameCube), które 
jednak również planuje dalszy rozwój. 
Na szczęście na konfliktach pomiędzy 
gigantami najczęściej zyskują klienci, 
którzy czekają z niecierpliwością na 
kolejne przeceny. 


ieustannie trwa walka pomiędzy 

dwiema konsolami najlepiej 
sprzedającymi się na rynku świato- 
wym. Firma Microsoft (która stworzyła 
konsolę Xbox) postanowiła wykorzy- 
stać chwilowe kłopoty Sony i obniżyła 
ceny prawie o 10 procent. Oczywiście 
cena PlayStation 2 także natychmiast 
uległa zmianie, ale nadal 
pozostała wyższa. 

Liczba sprzedanych egzemplarzy 
Xbox sięgnęła już 9 milionów. W naj- 
bliższym czasie nie ma jednak co li- 
czyć na kolejne drastyczne obniżki, 
ponieważ każda z firm musi osiągnąć 
określony zysk. „Naszym 
obowiązkiem wobec klientów jest do- 
starczenie najlepszego systemu 
o najatrakcyjniejszej cenie z jak naj- 
lepszym oprogramowaniem” - takie 
słowa przekazał opinii publicznej je- 


Mapy dla niewidomych 


kacyjne Poznania, które są wydawa- 
ne wszystkim osobom niewidomym, 
jakie zgłoszą się do Polskiego 
Związku Niewidomych. 

Dotychczas wyprodukowanie jed- 
nego egzemplarza takiego specjal- |- 
nego planu kosztowało mnóstwo 
czasu (oraz pieniędzy). Obecnie jg 
czas ten został diametralnie skróco- BE] 
ny. Proces przygotowywania mapki Ę 
jest następujący: wpierw wszystkie 
napisy nanoszone są za pomocą 
alfabetu Braille'a, a następnie tak 
przygotowane plany drukowane są na 
specjalnie przygotowanym papierze. 
Na tym etapie powstaje rysunek pła- 
ski czyli ciągle nieczytelny dla niewi- 
domego człowieka. Następnie mapa 
naświetlana jest za pomocą lampy, 
która tworzy wszelkie wypukłości. Wy- 
tworzenie jednej mapy zajmuje około 


s: 5 minut. 
Elegancka i droga wytrzymałość 


F irma Zibi wprowadza na Osoby prowadzące aktywny tryb ży- 


polski rynek nową cia będą zadowolone z wbudowane- 

linię zegarków CA- go stopera 1/100 sekundy oraz 

SIO G-Shock Mu- e specjalnej konstrukcji zapię- 
< j R 


tl-Face. Produkty + cia bransolety, uniemożli- 
z tej serii posiadają wiającej przypadkowe 
zarówno analogo- zsunięcie się zegar- 
we wskazówki, jak ka. CASIO G- 
i wyświetlacz LCD Ź 4 Shock jest też 
oraz charakteryzu- H ” wodoszczelny 
ją się zwiększoną Ś - | wytrzymuje zanu- 

1 rzenie na głębo- 
kość do 200 m. 


odpornością na 
Niestety, to cac- 


wstrząsy. 

Również wygląd 
ko posiada też 
dosyć istotną 


nowych G-Shocków 
zaintryguje wielu 2” 
użytkowników - zegarki wadę. Jest nią 
prezentują się niezwykle niewątpliwie od- 
modnie i elegancko (ich ko- straszająca ce- 
perty oraz bransolety wykona- na, która wynosi 
no ze stali szlachetnej). CASIO około 600 zło- 
Multi-Face mogą wyświetlać czas s tych brutto. 
w formacie 12- lub 24-godzinnym, Zegarek jest 
mają automatyczny kalendarz, do nabycia w sie- [H 
ci Salonów Firmo- 
wych Zibi. 


auka idzie naprzód, ale nadal 

wielu niewidomych ma problem 
z różnymi codziennymi czynnościami, 
np. przemieszczaniem się z jednego 
miejsca w drugie bądź zaparzeniem 
herbaty. W Owińskach koto Poznania 
wynaleziono sposób, który pomoże 
ślepym w odczytaniu informacji za- 
wartych na mapkach. Mapki tworzone 
za pomocą nowej technologii zawie- 
rają uwypuklenia, które oznaczają od- 
powiednio góry, rzeki, jeziora i trasy. 
Powstały już pierwsze plany komuni- 


Dowody... do wody 


icrosoft zbierał od połowy lat 90. 
dowody przeciwko firmie Calde- 
ra produkującej oprogramowanie. 
Koncern stworzony przez Billa Gatesa 
wysunął oskarżenie o stosowanie nie- 
uczciwych praktyk monopolistycznych 
przez Caldera. Toczący się w styczniu 
2000 roku proces zakończył się ugo- 
dą, a 937 pudeł z papierzyskami (ster- 
ty makulatury składały się z trzech 
milionów dokumentów!) miało pójść 
do niszczarek. Sędzia Dee Benson 
w ubiegłym roku pozwolił na zniszcze- 
nie wszystkich papierów i gdyby nie 
ingerencja koncernu Sun Microsys- 
tems, proces destrukcji już dawno zo- 
stałby zakończony. Firma uznała, że 
jeszcze nie zostało wypowiedziane 
ostatnie słowo i przy współpracy z Mi- 
crosoftem wypożyczyła około 40 pak 
wypełnionych po brzegi zapiskami. Do 
tej pory jednak nikt nikomu niczego 
nie udowodnił i niszczenie dokumen- 
tów zostało wznowione. Gigant (a ra- 
czej dwaj giganci, bo Sun to też potęż- 
na firma) nie przekonał sądu do 
swoich racji, a zarząd Caldera po kilku 
latach nareszcie może spać spokojnie :) 
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timer, 5 alarmów oraz podświetlenie 
całej tarczy. 


Pozbyć się wroga 


Microsoft podjął kroki zmierzają- 
ce do radykalnego rozprawienia się 
z darmowymi systemami operacyjny- 
mi. Korporacja chce kupić prawa do 
unix'owych technologii firmy SCO, 
która niedawno oznajmiła, że... Linux 
jest nieautoryzowaną pochodną 
Unix'a, a jego użytkownicy powinni li- 
czyć się z... konsekwencjami korzy- 
stania z nielegalnych programów. 
Jasne jest, że będąc właścicielem roz- 
wiązań stosowanych w darmowych 
systemach korporacji Billa Gatesa bę- 
dzie dużo łatwiej niszczyć zwolenni- 
ków darmowego oprogramowania. 


Pozbyć się Okien 


Tymczasem lokalne władze w Mo- 
nachium zdecydowały się pozbyć 
Windowsów z ponad 14 tys. kompu- 
terów biurowych. Okienka zostaną 
zastąpione systemem Linux, a po- 
dobny los spotka również pozostałe 
aplikacje Microsoftu. Przedstawicielo- 
wi Microsoftu nie udało się skusić 
Bawarczyków nawet propozycją 90 
procentowej zniżki na swoje produk- 
ty. Na szczęście Bill G. może liczyć na 
polskie urzędy, np. ZUS, które kocha- 
ją Windows (i DOS'a), a użytkowni- 
ków innych systemów mają gdzieś... 


PS2 serwer? 


Zespół profesjonalistów połączył 
65 konsol PlayStation 2, tworząc 
z nich potężny serwer. National Cen- 
ter for Super Computing Applications 
postara się sprawdzić, do jakich ce- 
lów ów serwer mógłby zostać później 
wykorzystany. Sprzęt jest testowany 
głównie z myślą o przetwarzaniu gra- 
fiki oraz o generowaniu skompliko- 
wanych efektów wizualnych. 


Tajne / poufne 


HP stworzył płyty główne, któ- 
rych wielką zaletą jesti możliwość 
szyfrowania danych oraz zarządzania 
prawami dostępu użytkowników. Do 
deszyfracji niezbędny jest komputer 
zgodny z danym systemem zabez- 
pieczeń oraz z wymaganym stop- 
niem uprawnień. Twórcy liczą, że 
układ może zdobyć sporą popular- 
ność wśród prężnie działających 
firm, którym zależy na wysokiej klasy 
ochronie danych. 


PS2 serwer? 


Prezes Motoroli odwiedził 
ostatnio Chiny. Firma ma zamiar zain- 
westować tam spore pieniądze 
i otworzyć nowe centrum badawcze. 
Miłym gestem ze strony koncernu by- 
ło przekazanie sporej sumy pienię- 
dzy, którą przeznaczono na pomoc 
w walce z wirusem SARS. 


CLICK! 


El- Grzegorz „Murmur” Młodawski, „DżejDżi”, Izabela „Izabelka” Stokłosa; Zdjęcia: Saitek, Sony, Nokia, Microsoft, Warner Bros, Casio 


uuu [awid Muszyński, „DżejDżi*, Izabela „Izabelka” Stokłosa, Andrzej „C(w)alineczka” Cwalina; Zdjęcia: Manta, Canon, Warner Bros. 


SIĘ DZIEJE? 


italiano attenzione 


Włoska policja skarbowa namie- 
rzyła i zaczęła ścigać ponad 3 tys. 
użytkowników Internetu korzystają- 
cych z sieci P2P (peer to peer). Miło- 
śnicy darmowych MP3, filmików oraz 
gier zostali prześwietleni na wylot — od- 
powiednie służby posunęły się nawet 
do... przechwytywania i czytania wia- 
domości wymienianych poprzez 
systemy Instant Messaging. Tak rady- 
klane kroki umożliwiły przepisy, które 
znacznie uprościły procedury prawne 
wymagane do podjęcia działań antypi- 
rackich. 


Notebooki z MSI 


Firma MSI, znana do tej pory z pro- 
dukcji części do PC takich jak karty 
graficzne, płyty główne czy napędy 
CD-RW, zamierza rozpocząć produk- 
cję notebooków. Przenośne komputer- 
ki będą wytwarzane przy współpracy 
z LG Electronics, ale sprzedawane 
pod marką MSI. 


Był i zniknął... 


Firma So-Net, należąca do Sony, 
zamierza rozpowszechniać w Sieci pli- 
ki z filmami, które po obejrzeniu... ule- 
gną samozniszczeniu. Do odtworzenia 
filmu niezbędna będzie specjalna apli- 
kacja, zaś same dane będą zapisywa- 
ne w częściach w różnych miejscach 
na dysku. Każdy fragment będzie za- 
wierat specjalny programik, urucha- 
miający jego kasowanie... 


Kradnij, ile chcesz 


Jeden z malezyjskich ministrów 
publicznie wezwał swoich rodaków 
do... korzystania z nielegalnych na- 
grań wideo oraz audio. Przedstawiciel 
rządu uznał, iż producenci zawyżają 
ceny i nie reagują na prośby dotyczą- 
ce ich obniżenia. W takiej sytuacji nie 
pozostaje nic innego, jak... ukaranie 
ich poprzez zakupy pirackich wersji. 


zabraknie IP? 


W krajach azjatyckich niedługo 
może zabraknąć... wolnych adresów 
IP. Około 80% dostępnych adresów 
sieciowych zagarnęty Stany Zjedno- 
czone, reszta przypadła Azji. 


Spam z USA 


Około 90% spamu pojawiającego 
się w Sieci w Europie pochodzi z USA. 
W przeciwieństwie do Stanów Zjedno- 
czonych, na Starym Kontynencie nie 
istnieją spójne przepisy, które chroniły- 
by odbiorców przed śmieciem z Inter- 
netu. Tymczasem w USA za wysyłanie 
niechcianych ofert można nawet trafić 
do więzienia! 


GLICK! 


Metallowo w Sieci 


Bomiake zespołu Metallica za- 
słynęli wśród użytkowników Inter- 
netu jako zajadli przeciwnicy wymiany 
plików MP3. Teraz grupa postanowiła 
udobruchać miłośników Sieci. Wszy- 
scy, którzy kupią najnowszy album ze- 
społu „St. Anger', zdobędą specjalny 
kod pozwalający skorzystać z zasobów 


Czego Jaś nie oszczędzi, Janowi zabraknie 


o niedawna posiadanie własnego 
konta w banku było zarezerwowa- 
ne dla osób pełnoletnich. Ostatnio 
jednak coraz więcej banków 
dochodzi do wnio- 
sku, że dobrymi 
klientami mogą W 
być również mło- 


towy mBank (Izzy Konto) i jego młod- 

szy brat MultiBank (MultiKonto 
|| Młodzieżowe). Z usług banko- 
wych mogą korzystać tu już 
13-latki. Oczywiście osoby 
niepetnoletnie muszą uzy- 
skać zgodę rodziców 
=== na posiadanie wła- 


dzież oraz dzieci! BER] snego rachunku || zgromadzonych na... serwisie Metallicy 
Wbrew pozorom, sasaaaj bankowego. Więcej || - www.metallicavault.com. W Sieci do- 
posiadanie konta banków oferuje || stępne będą między innymi teledyski, 


konta dla studen- 
tów. Tutaj warun- 
kiem podpisania 
z bankiem umowy 
także jest odpowiedni wiek klienta — 
od 18 do 26 lat — oraz oczywiście po- 
siadanie legitymacji studenckiej. 


(i karty bankomatowej) 
nie jest wcale przeja- 
wem snobizmu czy przej- 
ściową modą. Młodzi ludzie 
mogą w ten sposób bardzo szybko na- 
uczyć się, jak w praktyce zarządzać swo- 
ją gotówką i jak skutecznie oszczędzać. 

Specjalne oferty dla młodzieży 
przygotowały takie banki jak: interne- 


zapisy koncertów oraz nowe utwory. 
Z jednego kodu będzie mogło korzy- 
stać wiele osób — hasło zostanie zablo- 
kowane dopiero wtedy, gdy będzie 
używane nagminnie. 


Na wakacje: turnieje Magic the Gathering 


adchodzą wakacje i wreszcie bę- 
dziesz miał mnóstwo wolnego 
czasu. Oczywiście możesz przezna- 
czyć go w całości na randkę z kompu- 
terem, ale to raczej nie jest najlepszy 
ani też najzdrowszy pomysł. 
Miłośnikom gier karcianych pro- 
ponuję zacząć letni wypoczynek 
od wyjazdu nad morze. W dniach 
4-7 lipca w Gdańsku odbędzie się 
konwent Teleport, na którym zosta- 
nie rozegranych kilkanaście turnie- | 
jów Magic: The Gathering. Jak 
zwykle na imprezach współorgani- 
zowanych przez TeamDQ, tak i tutaj E£J== 
nie zabraknie najbardziej prestiżowychĄ 
rozgrywek. Tym razem będą to Grand 
Prix Trial Londyn, Grand Prix Trial Ge- 
nua oraz Pol Tour Gdańsk (wszystkie 
w formacie Onslaught Block Construc- 
ted), a także Grand Prix Trial Atlanta 
(format Standard). Co istotne, we 
wszystkich rozgrywkach można będzie 
wykorzystać karty z nowego dodatku 
SCOURGE! Oczywiście oprócz czterech 
wymienionych, przygotowano także 
inne duże turnieje odbywające się w for- 
matach Extended oraz Type |. Organiza- 
tor zapewnia także możliwość wzięcia 
udziału w turnieju w dowolnym formacie 
(np. Booster lub Rochester Draft), jeśli 


zbierze się co najmniej ośmiu chętnych. 
Tradycyjnie już na wszystkich turnie- 
jach organizowanych przez TeamDQ 
zwycięzcy otrzymują nagrody pienięż- 
ne. Na Teleporcie mogą one łącznie 
zę WYNiEŚĆ nawet 5000 zł. Warto 


EEFFEE=| vięc spróbować swoich sił 


i wygrać gotówkę na wakacje. 


Manta rulez?! 


irma Manta ma kolejną propozycję 
dla miłośników mocnego uderze- 
nia. Zestaw głośników MM-4500 5.1 
Home Theatre System Sound Pro Clas- 
sic zapewnia potężne, czyste brzmienie 
dźwięku, które powinno nastroić pozy- 
tywnie większość użytkowników. 
Urządzenie może jednocześnie współ- 
pracować z kartą dźwiękową kompute- 
ra, odtwarzaczami DVD, konsolami PS, 
PS2 i Xbox wykorzystującymi złącze 5.1 
(6x cinch) oraz z dowolnymi innymi źró- 
dłami dźwięku stereo (CD, telewizorem, 
VOD itp). Zestaw sterowany jest pilotem 
lub z panelu znajdującego się z przodu 
subwoofera. Wszystkie głośniki wykona- 
no z jasnego drewna, a ich front pokryty 
jest czarnym, antystatycznym płótnem. 
Niestety, zestaw nie posiada wyjścia słu- 
chawkowego 
i jest to chyba je- 
go jedyna po- 
ważna wada. 


Jeśli te cztery dni ci nie wystarczą 
lub nie możesz w tym okresie wybrać 
się do Gdańska, to zarezerwuj sobie 
czas na konwent Maraton 2003, który 
odbędzie się w dniach 14-17 sierpnia 
w Legnicy. Tam również zostanie ro- 
zegranych kilkanaście turniejów 
MTG, w tym Pro Tour Qualifier New 
Orlean, Pol Tour Legnica oraz kilka 
Grand Prix Trial. 

Szczegółowe informacje na temat 
obydwu konwentów znajdziesz na stro- | 
nie TeamDQ: http://teamdq.rudykot.pl 


Canon G5 - aparat dla wymagających 


irma Canon wprowadza do sprze- 
daży najnowszy model aparatu fo- 
tograficznego z serii PowerShot, 
oznaczony symbolem G5. Cyfrówka 
posiada wysokiej klasy przetwornik 
COD o rozdzielczości aż 5 mln pikse- 


li, co pozwala wykonywać zdjęcia do- 
skonałej jakości i sporej wielkości. 
Aparat wyposażono w czterokrotny 
optyczny zoom oraz 12 automatycz- 
nych trybów pracy, spotykanych do 
tej pory tylko w urządzeniach najwyż- 
szej klasy. 


zdjęć w pełnej rozdzielczości. Jak za- 
wsze w produktach firmy Canon dużą 
wagę przywiązano do elementów 
optycznych, wyposażając urządzenie 
w szybki, wysokiej klasy obiektyw. 


Dane techniczne. 


PowerShot G5 korzy- 

sta z nowoczesne- 
* go mikroprocesora 
DIGIC (Digital imaging 
Core), zajmującego 
się obróbką danych 
docierających z ukła- 
du CCD. Urządzenie 
jest wyjątkowo ener- 
gooszczędne — w peł- 
ni naładowane aku- 
mulatory pozwalają 
wykonać do 450 
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Granie na ekranie komórki oraz z peceta 


uż wkrótce posiadacze telefonów 

komórkowych oraz PO z dostę- 
pem do Sieci będą mogli wspólnie 
zagrać w nową, polską grę. 

Firma Program Toolz £ Toyzzz opra- 
cowała nietypową grę CELLMONS, 
łączącą w sobie sporo elementów 
strategii, RPG i karcianki. Rozgrywka 
toczona będzie z wykorzystaniem 


specjalnego < serwera (jego betatesty 
już się rozpoczęły!). Do zabawy na PC 
niezbędne będzie podłączenie do In- 
ternetu, zaś użytkownicy komórek 
będą musieli posiadać aparat obsłu- 
gujący technologię JAVA. Więcej in- 


formacji znajdziesz na stronie 


www.cellmons.com. 


Załóż se Neostradę 


T elekomunikacja Polska S.A. rozpo- 
częta sprzedaż usługi Neostrada 
w postaci... zestawu do samodzielne- 
go montażu. 

W skład pakietu, kosztującego 199 zł, 
wchodzi modem ADSL/USB, płyta CD- 
ROM ze sterownikami, komplet kabli oraz 
rozdzielacz sygnału i mikrofiltry na linię 
telefoniczną. Dodatkowo trzeba zapłacić 
za aktywację usługi — 200 zł. Gdyby użyt- 
kownik nie poradził sobie z samodzielną 
instalacją, może też za 400 zł zamówić 
montera, który dokona podłączenia. Tym 
samym, w najgorszym wypadku, koszt 
instalacji może być wyższy niż standar- 
dowo (855 zł)! Abonament miesięczny 
za stały dostęp wynosi 199 zł. 


3 edycja WCG 


Samsung Electronics Polska już po 
raz trzeci organizuje polskie eliminacje 
do e-olimpiady World Cyber Games. 
Zawodnicy zmierzą się w grach: STAR- 
CRAFT, UNREAL TOURNAMENT, 
COUNTER-STRIKE i WARCRAFT. 
Ogólnopolskie eliminacje online roz- 
poczną się pierwszego lipca, zaś pierw- 
szego czerwca ruszyła oficjalna strona 
www:wcg.pl, na której można zapisać 
się do konkursu. Najlepsi gracze zosta- 
ną zaproszeni do udziału w wielkim fi- 
nale, który odbędzie się 13 września 
w Warszawie. Na zwycięzców czekają 


cenne nagrody, a wśród nich — wyjazd 
na światowe finały w Korei! 


Nowinki filmowe 
Driver na ekran 


Paul Anderson, twórca „Resident Evil* 
i „Mortal Kombat", postanowił przenieść 
kolejną grę na duży ekran. „Driver* będzie 
historią Tannera, kierowcy na usługach Jig 
mafii, który ścigany przez policję, wykonu- fE 
je niebezpieczne zlecenia. Film trafi naffg 
ekrany kin w 2004 roku, a jego premiera [B 
zbiegnie się z pojawieniem się w sklepach 
trzeciej części gry. 


Tanie i legalne! 


TopWare Poland rozpoczął sprze- 
daż oprogramowania drogą elektro- 
niczną na całkiem nowych zasadach — 
oferowane programy dostępne są 
w postaci plików, bez pudełka, płyty CD 
czy papierowej instrukcji. Klient uiszcza 
opłatę za prawo do korzystania z opro- 
gramowania, po czym może pobrać ku- 
pioną aplikację z firmowego serwera 
TopWare. Ceny tak sprzedawanych gier 
są niższe średnio o 50% — np. KURKA 
WODNA, za którą normalnie trzeba za- 
płacić 19,95 zł, w wersji elektronicznej 
kosztuje 10 zł. Dokładna lista dostęp- 
nych w ten sposób produktów znajduje 
się na stronach www.topware.pl. 

Oczywiście zanim wybierzesz się na 
zakupy tanich gier, weź pod uwagę fakt, 
iż do niskiej ceny programu trzeba doli- 
czyć koszty dostępu do Sieci... 


Wszędzie M$... 


Być może już wkrótce dojdzie do 
sytuacji, gdy produkty korporacji Micro- 
soft będą atakowały cię dosłownie 
z każdej strony... Przed kilkoma dniami 
firma Gatesa uzyskała patent na „połą- 
czony w sieć, interaktywny system roz- 
rywkowy Video-On-Demand*. Pod tą 
nazwą kryje się aplikacja pozwalająca 
na tworzenie list ulubionych progra- 
mów TV, filmów czy gier. Dzięki temu 
patentowi może się okazać, że każda 
sieć telewizji kablowej, oferująca usługi 
VOD (wideo na życzenie), będzie mu- 
siała słono płacić Microsoftowi. 


Panienki i FBI 


FBI zatrudniło trzy nastolatki, któ- 
rych zadaniem będzie... przeszkolenie 
pracowników w zakresie typowego za- 
chowania czternastolatek w Sieci. „Na- 
uczycielki' mają za zadanie nauczyć 
agentów charakterystycznego języka 
i sposobu porozumiewania się mło- 
dych ludzi. Dzięki temu koledzy agenta 
Mouldera i agentki Scully łatwiej będą 
kumać, o co biega na czacie, co ma np. 
ułatwić im walkę z internetowymi zbo- 
czeńcami i psycholami... 


mm Jeśli chcesz wygrać jedną z 3 kaset 
wideo ANIMATRIX, weź udział w naszym 
konkursie SMS! Odpowiedz na pytanie: 


Jak się nazywa jedna z technik używa- 
nych przy faza efektów specjal- 
nych, umożliwiająca umieszczenie 
postaci aktora na dowolnym tle? 


Pokemon 5 


W głębokim cieniu drugiej części „Matrixa” 
do amerykańskich kin wkroczyła piąta już 
adaptacja popularnej wśród dzieci gry konso- 
lowej, opowiadającej o losach Asha i jego żół- 
tego chomika. Film „Pokemon Heroes" 
przedstawi losy pokemonów Latiasa i Latiosa, 
które bronią cennego skarbu przez parszywy- 
mi złodziejami. Na pomoc rusza im Pikachu. 


A] Blue Box 
C] RA.B. 


B] Magic Screen 
D] Candic Camera 


Em Prawidłową odpowiedź wpisz w treść 
SMS'a jako OL.AX.ź (zamiast ź podaj A 
B, C lub D) i wyślij pod numer 7164. 
Em Na rozwiązania czekamy do końca 
czerwca. Koszt di łania jednego 
SMS'a wynosi 1.22 zł z VAT. 
Dane uczestników konkursu z akA wykorzystane wyłącznie do wysytki nagród i nie 
będą gromadzone bądź przetwarzane w celach marketingowych. 


Piraci z Karaibów 


XVII wiek, jakieś morze, być może Morze Ka- 
ralbskie. Grupka młodych rozrabiaków 
(m.in. Johnny Depp i Orlando Bloom) rusza 
do walki z bandą groźnych piratów. Morscy 
bandyci chcą, dzięki starożytnej klątwie, 
uwolnić złe moce, by jako półżywa armia 
szkieletów łupić przepływające statki. Na po- 
trzeby promocji filmu autorzy gry SEA DOGS 
2 zmienili jej nazwę na PIRATES OF THE CA- 
RIBBEAN, jednak nie należy się bać — tylko 
główny wątek ma w sobie ziarenko fantazji. 


Efektowna zagłada 


Firma 3DO zatrudniła do pracy nad swą 
grą komputerową 4 HORSEMEN OF APO- 
CALYPSE słynnego specjalistę od efektów 
specjalnych, Stana Winstona. Stan Win- 
ston z kolei wykupił od firmy 3DO prawa do 
ekranizacji programu. Głównym bohate- 
rem filmu będzie Abaddon, upadły aniot, 
który wraz z nastoletnią prostytutką, sko- 
rumpowanym sędzią i seryjnym mordercą 
rusza do walki z czterema Jeźdźcami Apo- 
kalipsy (Śmiercią, Wojną, Zarazą i Gło- 
dem). Należy się spodziewać, że krwi na 
ekranie nie zabraknie! 


MH Jeśli chcesz wygrać jeden z 5 
kubków lub jedną z 5 koszulek Har- 
ry Potter, weź udział w naszym kon- 
kursie SMS! Odpowiedz na pytanie: © 


Jak się nazywa postać przedsta- 
wiona na zdjęciu obok? 


A] Randall 
C] Zgredek 


B] Harry 
D] Frogger 


mE Prawidłową odpowiedź wpisz 
w treść SMS'a jako CL.HP+£ (za- 
miast 4 podaj A, B, C lub D) i wyślij 
pod numer 7164. 


BE Na rozwiązania czekamy do 


końca czerwca. Koszt wysłania jed- 
nego SMS'a wynosi 1.22 zł z VAT. 


Dane uczestników konkursu zostaną wykorzystane wyłącznie do wysyłki nagród i nie 
będą gromadzone bądź przetwarzane w celach marketingowych. 


GLICK! 


KI 
Zielony grubas Od kołyski az po grób 


LE 


Zdj cia: Warner Bros, UIP 


ruce „The Hulk" Banner prze- 
żył wybuch bomby nuklear- 
nej, jednak promieniowanie 
gamma zmieniło strukturę ge- 
netyczną jego ciała. Teraz 


| pod wpływem stresu zamienia się 


w groźną i niezwykle silną bestię. 


| „Hulk* to również ekranizacja popular- 
| nego komiksu, nazywanego przez nie- 
| których „sałatą Marvela” (ze względu 
| na kolor skóry głównego bohatera). 
| Właśnie wchodzi on na ekrany amery- 
| kańskich kin. W lipcu dotrze do nas, 


a wraz z nią gra komputerowa na PC 


| i najpopularniejsze konsole. 


Film nie odbiega od standardów 


| wyznaczonych przez najbardziej wido- 


wiskowe ekranizacje historyjek obraz- 
kowych. Niemal od pierwszych scen 
atakuje widza świetnymi efektami spe- 


| cjalnymi, szybko toczącą się akcją 


oraz spektakularnymi rozwiązaniami 
fabularnymi. Świetnie gra Eric Bana, 


| niemłody, lecz wciąż przystojny Au- 


stralijczyk, który robi w ostatnich latach 


| całkiem imponującą karierę. Jego au- 


torski serial —- „The Eric Bana Show” — 
cieszył się w Kangurlandii sporą popu- 
larnością i przynióst mu tytuł telewizy- 


| nej gwiazdy roku. Trzy lata temu 


aktora zauważył Oliver Stone i powie- 
rzyt mu rolę Hoota w filmie „Helikopter 


| w ogniu”. Zielony „Hulk” to drugi duży 
| projekt Erica, który w chwili obecnej 
| przygotowuje się do realizacji „Troi” 
| Woliganga Petersena (gdzie wcieli się 
| w rolę Hektora). 


Nieco inaczej potoczyły się losy ko- 
miksowego Bannera. Po kilku latach 


| uzyskał on kontrolę nad swoim alter 


ego, lecz później został oddzielony od 


| osobowości zielonego olbrzyma i pro- 


wadził normalne życie. Niestety, 


| zbliżej nieznanych przyczyn doszło do 


ponownego połączenia z „sałatą”. Po- 
wstał nowy, szary Hulk, posiadający 


| inteligencję zwykłego człowieka. Mon- 


strum przez pewien czasu pracowało 
w jednym z kasyn w Las Vegas. Doktor 
Banner nie zrezygnował jednak ze 
swoich eksperymentów, w wyniku któ- 
rego powstał zielony, inteligentny 


| Hulk. Bruce zniknął na zawsze... 


maa Michał „Joel* Zacharzewski, 
Dawid Muszyński 


edno ze starych przysłów góral- 
skich mówi, że gdy na ulicach 
Chicago spotkasz jakiegoś zala- 
nego w trupa brudasa, będzie to 
z pewnością Polak. Nasi rodacy 
rozpierzchli się bowiem po całym świecie 
i jakoś nie zawsze potrafią godnie repre- 
zentować swój macierzysty kraj. Jednym 
z wyjątków jest Andrzej Bartkowiak, Ło- 
dzianin, który znalazł pracę w samym 
Hollywood. Jako operator nakręcił m.in. 
„Czułe Słówka*, „Speed*, „Upadek* 
i „Górę Dantego". Współpracował z Ke- 
anu Reevesem, Arnoldem Schwarzeneg- 
gerem i Jackiem Nicholsonem. Z czasem 
zainteresował się reżyserią. Niestety, do- 
tychczasowe filmy Bartkowiaka — „Romeo 
musi umrzeć* oraz „Mroczna dzielnica" 
— odniosły umiarkowany sukces. Podob- 
ny los spotkał „Od kołyski aż po grób”. 


hiny, rok 221 p.n.e. 

Trwa wyniszczająca 

wojna Siedmiu Kró- 

lestw. Tysiące ludzi 

przelewa krew na po- 
lach bitew, osierocając dzieci 
i... użyźniając glebę, której i tak 
nie ma komu uprawiać. Na 
szczęście epoka walki dobiega 
powoli końca. Już wkrótce mocarstwo- 
we plany króla Czeng spełnią się i kró- 
lestwa Qin, Zhan, Han Wei, Yan, Chu 
i Qi zjednoczą się pod jego berłem. 
Zamiary te pokrzyżować mogą jedynie 
płatni zabójcy, od wielu lat podążający 
śladem władcy. Wśród nich niezwykle 
ważną rolę gra troje legendarnych wo- 
jowników: Złamany Miecz, Śnieżynka 
oraz Niebo. 


Pewnemu charyzmatycznemu mistrzo- 
wi sztuk walki przyjaciel (obecnie już by- 
ły) porywa nieletnią córkę. Chce za jej 
pomocą przejąć partię cennych czar- 
nych diamentów. Sęk w tym, że wkurzo- 
ny tatusiek wcale nie zamierza oddać 
tego, co w pocie czoła zrabował. Wraz 
ze swym niedawnym przeciwnikiem, 
twardym tajwańskim agentem rządo- 
wym, rusza do boju o szczęśliwe dzie- 
ciństwo swej latorośli. Strzelaninom, 
bijatykom i muzyce rap towarzyszy spora 
dawka humoru i odrobina brutalności.... 
Jak w co drugim amerykańskim filmie. 

Bartkowiakowi udało się zgromadzić 
na planie grono popularnych aktorów. 
Po raz trzeci zatrudnił rapera o ksywce 
DMX, po raz drugi — wschodniego mi- 
strza walki Jeta Li, znanego chociażby 
z „Hero”. Na ekranie pojawia się również 


Film jest niezwykły. Łączy w sobie 
magię dzieł słynnego japońskiego 
reżysera, Akiry Kurosawy, z malowni- 
czymi i widowiskowymi scenami 
z „Przyczajonego tygrysa, ukrytego 
smoka”. Zaskakuje zwłaszcza jego du- 
alizm stylistyczny (mądre słówko 
oznaczające dwoistą naturę). „Hero” 
przez półtorej godziny projekcji pozo- 
staje bowiem klasycznym obrazem 


komik Tom Arnold, hawajski mistrz capo- 
eiry Mark Dacastos (wcielił się w rolę mil- 
czącego Indianina w  „Braterstwie 
wilków”) oraz Kelly Hu („Król Skorpion”, 
„X-Men 2%). Fanom „Romeo musi 
umrzeć* takiego zestawu nie trzeba spe- 
cjalnie polecać... 


usa Michał „Joel* Zacharzewski 


kung-fu, pełnym świetnie wyreżysero- 
wanych walk, biegania po wodzie 
i skakania na wysokość 5 piętra, a jed- 
nocześnie aspiruje do miana dramatu 
polityczno-wojennego, ukazującego 
kryzys państwa i moralne rozterki, czy 
wręcz kaprysy władców. O dziwo, 
członkowie Akademii nie dostrzegli 
piękna filmu, nagradzając Oscarem 
dość przeciętny niemiecki obraz „No- 
where in Africa". 

Czasy, w których toczy się akcja „He- 
ro, powinny być doskonale znane 
miłośnikom gier komputerowych. Nie- 
spełna rok temu do sprzedaży trafiła 
gra action/RPG PRINCE OF QIN, uzu- 
pełniona niedawno o wersję on-line. Na 
Zachodzie sporym zainteresowaniem 
cieszyła się też strzelanina GREAT QIN 
WARRIORS, nawiązująca do jednej 
z legend z epoki Walczących Królestw. 

ssa Michał „Joel* Zacharzewski 


Aniołki Gharliego: Zawrotna szybkość 


1976 roku serca miłośni- 
ków telewizyjnych krymina- 
tów podbiły trzy urocze 
dziewczęta — Sabrina, Jill 
i Kelly. Panienki pracowały 
u niejakiego Charliego (w tej roli John 
Forsythe, późniejszy Blake z „Dynastii”) 
i na jego zlecenie odkrywały tajemnice 


okrutnych zabójstw i sfingowa- 
nych kradzieży. Owierć wieku 
później trzy gracje ożywił reżyser 
skrywający się pod pseudoni- 
mem MCG. Film „Aniołki Char- 
liego* z Cameron Diaz, Drew 
Barrymore i Lucy Liu okazał się 
jednym z największych 
przebojów 2000 roku. 

Tego lata dziewczy- 
ny znów wracają. Tym 
razem Charlie zwróci | 
ich uwagę na serię 
morderstw poprze- £ 
dzonych  zniknię- 
ciem bazy danych 
o świadkach inco- 
gnito. Dziewczęta 
szybko wpadną 
na trop „upadłe- 


6 


go Aniołka”, wciąż uroczej, lecz 
nieco sfrustrowanej Madison 
Lee (Demi Moore). Na ekranie 
pojawią się też John Cleese, 
bliźniaczki Mary-Kate i Ash- 
ley Olsen, znane u nas dzię- 
ki serialowi „Pełna chata”. 
Twórcy filmu wydali blisko 
50 mln dolarów na jego 
promocję. Jednocześnie 
przygotowali sześć trzymi- 
nutowych, animowanych 
filmików opowiadających 
o wcześniejszych przy- 
godach Aniołków. 
Możesz je ściągnąć ze 
strony www.animatedan- 
gels.com. 
uma Michał „Joel” 
Zacharzewski 


OBSZAR 


NISKICH CEN 
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WEJDŹ W OBSZAR NAPRAWDĘ NISKICH CEN! 


Rekordowo niskie ceny filmów DVD Warner Home Video. Co dwa miesiące < 
kolejna porcja hitów do Twojej kolekcji w przystępnej cenie. W edycji czerwcowej CENA JUZ OD 


m. in.: Teoria spisku, Romeo musi umrzeć, Tango % Cash, Marsjanie atakują, 34,99 ZŁ. 


Zabójcza broń 4, Kosmiczni kowboje, Sezon rezerwowych, Bardzo Dziki Zachód. 
* Cena rekomendowana na półce. 


OBSZAR NISKICH CEN - TYLKO W DOBRYCH SKLEPACH! Ceny mogą się różnić w zależności od punktów sprzedaży. 


BARDZO DZIKI ZACHÓD  KOSMICZNI KOWBOJE MARSJANIE ATAKUJĄ ROMEO MUSI UMRZEĆ SEZON REZERWOWYCH * TEORIA SPISKU 


nódlisw CB GGM6 ss 


UZNANY ZA NIEWINNEGO ZABÓJCZA BROŃ 4 


a 


SPACE $ Na Tv h : AP 
COWBÓYS só7_. i 1 z ka. 
: | a. PIE WEAPON 


NU ©2003 Warner Bros. Poland Sp. z o.o. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


VIDEO 


Joi drodzy... 


Moi drodzy. Otrzymujemy sporo listów 
dotyczących kłopotów z instalacją 
lub graniem w pełne wersje zamieszcza- 
nych przez nas gier. Kilka słów 
wyjaśnienia: 

1. GIANTS sprawiał problemy przy in- 
stalacji, ponieważ tłocznia źle przygoto- 
wała płytki: Wszystkim, którzy do nas 
napisali, wysyłaliśmy działającą wersję, 
zamieściliśmy również grę w następnym 
numerze — oczywiście za darmo. Wierz- 
cie, że zostaliśmy całą sytuacją bardziej 
skrzywdzeni niż wy, niemniej jednak sza- 
lenie nam przykro, iż mieliście kłopoty. 

2. Gra MATT HOFFMAN'S PRO BMX 
działata na wszystkich komputerach re- 
dakcyjnych. Wasze kłopoty mogły być 
spowodowane: starymi driverami kart 
graficznych lub audio, starą wersją Di- 
rectX lub niespetnionymi wymaganiami 
sprzętowymi. Jeśli instalujecie drivery, 
pamiętajcie, że DirectX ma być zawsze 
instalowany jako OSTATNI! 


Róbcie gry! 


Piszecie, że nie zrobicie gry, bo to duży 
wydatek. Tak samo krytykujecie czytelni- 
ków. A to, że zrobienie jakiejś gry kosztu- 
je majątek, to nieprawda! Istnieje wiele 
programów do robienia gier, takich jak 
THE GAMES FACTORY czy THE 3D 
GAMEMAKER. 

*** Podlew 


Można też zrobić film za pomocą 
amatorskiej kamery wideo albo cy- 
frówki. | co z tego? Będziesz go 
wyświetlać w kinach? Niech każdy 
zajmuje się tym, do czego go dobry 
Pan Bóg powołał. Nas powołał, aby 
prowadzić najbardziej wyczesane pi- 
smo o grach w Polsce (i na szerokim 
świecie), a ciebie, żeby wysyłać mało 
błyskotliwe komentarze... 


f=] 
Blizzard w CLICKU? 


Wazuup!!! Na początku wypadałoby 
was pochwalić, ale ja tego nie zrobię (co 
nie znaczy, że was nie lubię). Jestem in- 
ny, już od najmłodszych lat miałem pro- 


SZg CLICKI 


Z OSTATNIEJ CHWILI: ODRAŻAJĄCY CZYN 


blemy z lalkami Barbie, więc mam coś 
wspólnego z wami. No, ale do rzeczy, 
mam mate prośby: 

1. Chciałbym, aby powstał dział humor, 
gdzieś tak na jedną stronę, wtedy wszyst- 
kie obrazki z działu listy powędrowałyby 
do tego właśnie kącika. 

2. Po drugie, moglibyście dać jakieś 
ciekawsze tytuty na płytkę. Nie mówię 
o POSTALU 2 czy MASTER OF ORION 3. 
Wystarczyłby STARCRAFT albo DIABLO 
czy choćby WARCRAFT 2. 

*** MyStlc 


Jesteś jednak inny, bo ja nie miałem 
kłopotów z lalką Barbie i zostało mi to 
do dzisiaj w przypadku laleczek trój- 
wymiarowych i żywych. Ale Frogger 
na pewno zna adres jakiegoś seksu- 


ologa, to może ci poda [proponuję za- 
dzwonić pod 997 = Frogger]. Teraz co 
do próśb. Pierwsza jest do zrealizo- 
wania i nawet w tym numerze znacz- 
nie więcej miejsca poświęcamy na 
dowcipy niż na listy. Jeśli chodzi 
o punkt drugi, to sformułowanie „wy- 
starczytby STARCRAFT albo DIABLO 
czy choćby WARCRAFT 2* setnie 
mnie ubawiło. A dlaczego? Dlatego, 
że wszystkie te programy zostały zre- 
alizowane przez firmę Blizzard, która 
NIKOMU i NIGDY nie sprzedała jesz- 
cze praw do wydania tzw. „coveru”. 


fa) 
Randall I Okrutny 


Nie będę pisał, jakim pismem jest 
CLICKI, bo to chyba każdy wie i nie bę- 
dę pisał, od kiedy czytam CLICKA!, bo to 
też chyba każdy wie (jasne, pisała 
o tym wczorajsza „Wyborcza* i mówili 
w TVP - Randall). Bardzo podoba mi się 
dziat Sprzęt 8: Technika i oby ten dział 
rozwijał się jeszcze lepiej. Denerwuje 
mnie trochę dział listy, dlatego że zawsze 
są tam listy związane ze sporem między 
Randallem a Froggerem. Po co to? Jak 
jest spór, to niech sobie będzie. Wszyscy 
tylko mówią, jaki to Randall jest okrutny 
(O, yessss - Randall), a Frogger wspa- 
niaty (takiego listu to ja sobie nie 
przypominam, a co dopiero listów! 
— Randall)[tia..., taki młody a już ma 
sklerozę! - Frogger]. Dla mnie są oni na 
równi (narażasz się, chłopie - Ran- 
dall), byle by tylko robili dobre czasopi- 
smo. Lubię Randalla i Froggera, i całą 
redakcję za to, co robią i kim są. Szcze- 
gólne pozdrowienia dla Qtaka — udzielaj 
się trochę więcej w CLICKU! 


E] 


T ania, t 
odpowiedz ża: 


Mam trzy pytania do księdza prowadzą- 
cego: 


**= LuCaS 


1. Czy Randall i Frogger kiedyś się 
lubili? 

2. Dlaczego to Randall ma dział z lista- 
mi, a nie Frogger? 

3. Czy opublikujecie ten list? 


*** Pijak 


Adi. Nie, ale kiedyś Randall pokle- 
pał Froggera po głowie z niejaką ta- 
skawością. 

Ad2. Bot w ataku dobrej woli Frogger 
wydzielił ze swego pisma dział listów, 
by i Randall raz w życiu miał wrażenie, 
że robi coś ważnego = Frogger. 

Ad3. Nie, bo na kopercie był napis 
„Spalić przed przeczytaniem”. 


Es) 


Zawładnijmy 
światem. A co! 


Witam całą redakcję z Panem Piotrem 
i Panem Jackiem na czele! Piszę do was 
tak oficjalnie, żebyście wreszcie sobie 
odpoczęli od tych troglodytów, którzy nie 
znają podziału obowiązków w normalnej 
gazecie albo nie umieją korzystać z Netu. 
Jednocześnie chciałbym prosić was (al- 
bo raczej rozpaczliwie tarzać się po 
ziemi wykrzykując „Błaaaagaaam!!!”), 
byście w którymś z najbliższych nume- 
rów CLICKA! dali jakąś „oldskulową" 
przygodówkę. Na przykład KSIĘCIA 
I TCHÓRZA (bo chyba pan Jacek P i pan 
Adrian Ch. mieli jakiś tam nikty udział 
w jej tworzeniu ;)), bo jest po prostu de- 
beściarski, albo KAJKA I KOKOSZA, bo 
w tę grę jeszcze nie grałem. Byłbym też 
bardzo wdzięczny za pierwszą część PO- 
STALA. W końcu, był już CARMAGED- 
DON, to chyba nic bardziej zdrożnego 
dać nie możecie! 

Mam też nowy pomysł. Powinniście za- 
łożyć jakąś partię polityczną albo ugru- 
powanie terrorystyczne. Możecie co do 
tego poradzić się waszego kumpla DJ'a, 
albo kotka pana Piotra. Jak on się 
nazywał? Al-Khaida? No, nieważne. 
W każdym razie powinniście zawładnąć 
światem albo czymś tam podobnym. Ta- 
ko rzecze mędrzec Alaundo. 

***varcio 


Jeśli chodzi o władanie światem, to 
ci, którzy tego próbowali, kończyli 
w dość niemiły sposób. Aleksander 
Macedoński umarł ledwo przekracza- 
jąc 30 lat, Juliusza Cezara utłukł 
najbliższy przyjaciel, Napoleona za- 
mknięto jak zwierzę na małej, skalistej 
wysepce, Lenin kojfnął na wylew zwią- 
zany z powikłaniami po zamachu 
i chorobie wenerycznej, a Hitler po- 
pełnił samobójstwo. Upiekło się jedy- 
nie Stalinowi, który dożył późnego 
wieku [ale i tak zdechł na wylew do_ 
mózgu]. Generalnie jednak historycz- 
ne przykłady nie napawają mnie entu- 
zjazmem... ) 

Co do KSIĘCIA I TCHÓRZA, to jako 
współautor scenariusza darzę ten 
program sporym sentymentem, ale 
trudno nie zauważyć, że pewne roz- 
wiązania interfejsowe są już dość 
mocno przestarzałe i mogłyby współ- 


RANDALLA — ZABIE UDKA SMAKUJ 


Na listy odpowiadają: Jacek „Randall” Piekara i Piotr „Frogger” Moskal. Redakcja zastrzega sobie możliwość dokonywania zmian i skrótów w listach, jak i ośmieszania oraz urażania piszących... 


czesnego gracza wkurzyć. Poza tym 
jedno z pism opublikowało już jakiś 
czas temu tę grę. 


te) 
Randall jest kosmitą! 


Piszę do was, ponieważ mam parę 
Spraw. Zacznę od problemu bezrobocia 
w Polsce. Jak tu się nie dziwić, że w Pol- 
sce jest takie duże bezrobocie, skoro 
przybysze z innych planet są zastępcami 
redaktorów naczelnych w redakcjach ga- 


Pewnego dnia, 


synu, to wszystko 
(ee twoje!! 2% 


zet? Mówię tu oczywiście o Randallu. Za- 
łożę się, że Randall namówił Froggera do 
zatrudnienia jego kolegów i pewnie teraz 
połowa redakcji jest kosmitami. Tacy jak 
Randall powinni co najwyżej myć kible 
w redakcji! I tak właśnie, Frogger, przy- 
czyniasz się do wzrostu bezrobocia 
w Polsce! A poza tym to jesteś spox... Ale 
wywal Randalla! Ta bezczelna kosmiczna 
kreatura (bez obrazy) obraża cię na ta- 
mach pisma. Jak możesz na to pozwo- 
lić? Przecież jesteś jego szefem. [hmm, 
czy góra przejmuje się tym, że po jej zbo- 
czach skaczą barany? — Frogger] Zdoby- 
tem trochę informacji na temat planety, 
z której przybył Randall. Planeta ta nie ma 
nazwy, bo żadne przyzwoite słowo nie 
pasuje do niej. Żyją na niej dwie rasy: ra- 
sa człowiekopodobna (tylko samce) 
i koty (tylko samice). Nie trudno się do- 
myślić, co oni ze sobą robią. A więc 
Frogger uważaj na swego kotka, nawet 
jeżeli jest to samiec! Oczywiście ja nic 
nie sugeruję... 

PIQski 


Ja natomiast sugeruję wizytę u tera- 
peuty. Przede wszysytkim moja plane- 
ta ma nazwę. W atlasach widnieje ona 
jako WPWLOBWHT (Wonderful Place 
Where Live Only Bitches With Huge 
Tits) [neh, chyba raczej OPWUFNAGR: 
Obscure Planet Where Ugly Fat Ne- 
gros Are Gangbanging Randall 
- Frogger]. Na Ziemię przybyłem nie 
po to, by zajmować czyjeś miejsce, 
lecz aby skłonić pewną populację 
Ziemianek do emigracji. Jeśli chodzi 
o koty, to owszem - my obywatele 
WPWLOBWHT używamy często słowa 
„pussy”, ale w innym kontekście niż 
podany przez ciebie. 


fu) 
Pytania do Froggera 


Mam bardzo ważne pytania do Frogge- 
ra. A oto one: 

1. Czy kiedyś pracowałeś w „Secret Se- 
rvice*, bo w szkolnej bibliotece mamy kil- 


JP LLULL 


ka numerów i zauważyłem w jednym 
znich twoje imię i ksywę? 

2. Jak powstała twoja ksywa, czy komuś 
ją ukradłeś? (Ha, ha, cieszy się ten Frog- 
ger niezłą opinią, co? — Randall). 

3. Jak dostałeś pracę w CLICKU? 


1. Tak, pracowałem kiedyś w SS. Pra- 


cowałem też w starym „Top Secret" 
(krótko) i w „Gambierze” (dłuuuugo). 

2. Nie, nikomu jej nie ukradłem - to 
zanglicyzowana wersja ksywki żaba 
(a raczej rZaBa), którą posługuję się 
na co dzień. 

3. Przyszli do mnie, błagali, dawali 
paciorki, aż w końcu się zgodziłem :P 
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- stipe ZAMÓWIENIE OTRZYMASZ PŁYT 
JAVE „Zakręcone rytmy i tapety muzyczne 
i | pisemną propozycję na wykorzystanie zawartości 


PLIKOW 


Ę PEŁNĄ 


Age of Empires Gokd Empire Earth: 
p o 1504 (PL PL) Śmlka ka Podboju „lt PUIEGELA 62,9 
Aaiczn Gong (PL) Europa Upiver: 
GOW EGE EWIE Il Wojna Światowa (PL) .....86,9 
fien grsus redator I. PYRA 19,9 
sai O a Frontline attack 
Bakiurs Gate 2 + Tron Bhaała 58 9 - War Over europe ........ 
Battlefieki 1942. Głupki z kosmosu. . + 
Beach Life .......... Gothic 2 (PL) . 
Bob Budowniczy: Grom (PL) ..... 
Bowling (kres. Gry karciane 1 
Cartoon Gry Karciane 18:2 
a pawi PL) Gry Karciane 2 ........... 
Close Combat: Invasion Normandy. 34. III stara cena 99 .. 
OE EĄ CEE zma AA EA 


Coloho! 
= Flight Simulator . . . . 329 


Eye onad 5000 yli wiet s0 305 
isc: l. , 


:0/ House i 


Techi a fee wi! | 


Winds of War 


— Del ta Force: 
Helikopter w ogniu PL 


Sims Gwiazda (PL) 


KMPEROR 


PROW SACW 


Emperor Battle 
for Dune 


Ponad 5000 sampli 2 5 
RAB wra: Sj 


Pop Rock 2004. Pięć płyt CD. ęć płyt CD. 


cena: 79,( 


prot RK jako 
z dwóch źródei | miksuj je ze Aj | 


30: 


zę kask 
wycinanie wokalu (karaokej 


* Zaprasza też do składania zamówień przedpremierowych 
EXE" - Centrum Handlowe Bielany, ul. Czekoladowa 9,260, 


Bim Wrctakie. Maite zet nasz sky wchożąc od strony IKEA 


ry Potter 
H kale filozoficzny ....... 59,- 
Harry Potter 
Sekrey Komnaty Tajemnic . . 119,- 


leroes 
Heroes of Might and Magic US 


Hitchcock: Ostatnie cięcie”. 19, 
Hugo gorączka czarni 
diamentow stara cena: 79... . 76,9 


SHLERT HIŁLE2 


Silent Hill 2 PL 


Indiana Jones and the 
Emperror's Tomb 


sza. 
easy Listenin r ACK 
Pięć płyt CD. 


ikalna 2 7976,9 
Hue BEEs sawanny . 76,9 
Kosind Dałe li (PL) ....... 4,9 
Iron Storm pe A REWA 16,9 
poz Bond 007 Nightfire. . 18, 9 
Jazz jack rabbit .......... 39,9 
|-„Al i Kokosz w Krainie 
a gody w zaczarowanym 
2 Agga” p 
ka 1 wodna 2 emsta Pana 


NARADZIE 2.1210 
Master of Orion 3 PL 

Medal of honor: Sparehead... 99, 
Medal of Honor: Allien Assault . 99 
Midtown Madness. . ; 


1. a 

Koglzec b. 

A Era SARA PO <> ej 
LIVE 2003 


rwinter Nij 
No One Lives Forever 2.... 


asd 2: 
Covert Strike PŁ 


Rainbow Six 3: 
Raven Shield 


Warcraft Il: 
The Frozen Throne (PL) 


e e | 
h Jeden z il doch 
blue (ay słowem studio wideo 
c EGO 


Pb aan Edycja ię 92,9 Sim Ci 
nowa Edycja (PŁ)...... Ą 
SEE 11529 Sim 
Perfect Pool (bila ..19,9 Sims 
Pet Racer stara cena 59 ..... PIE Sims wa 
Paka | gry zrę CJ Splinter 
(UJ 1 ZNościow! 
PON Pi: 828 Syberi 
0i 0ya! 
tora la pot AÓŻ. 
( ..925 Target 
dyd/CD 1.429 Tal 
sk EM Uh 4] 


Robbo millenium. ... 
Różowa Pantera 


i 
Praetorians PL 


Age of Em ires 


Gold E! 


Nagrywa CD i DVD, 


ition 


konwertuje MP3, 


edytuje okładki | 


Metal Gear Solid 2: 


42 
ygd 44, 
RE 143,9 
468 119,9 
SJ 42,9 
AA RE 
ź 
METALGEAR SOLID 


Substance (DVD) 


Combat Flight 
Simulator 


na Love KME 
być całkiem realny! 


39,90" 


hip pri ri muzy | 
bofczy 6 rj wideoklipów. 


NASZE CENY zawierają podatek VAT. KOSZTY WYSYŁKI - 9,95 zł. 
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1001 

Tomb Ra aidor 3 
27,9 Tomb Raider: The Angel 

..42,9 of Darkness przed premierą . 

ti larcaby stara cena 59 


podł | 2003 
Quake 2 


zdj s: z PE? -E4] 


NBA Live 99 


Superbike Worki 
hampionshij 


ALPHA 


Alpha Centauri 


Dungeon Keeper Gold 


Popułous 
the beginning 


i deluxe 
Kart Challenge 
Kurka Wodna 2. 
p zp (nie z XP). 19, 9 
k ma Safari Deluxe 19,9 


tyżiad mę Goki PL . 9, 
at the Crown PŁ ...3 
Opsys 


Nina za agenta PL . 9, 
Ener] re A PL. re 
SI 1 fe! PL . 
ŚWINIA PL: 8) 
RIM - wojna o A: .3, 
Case Closed PL .... 9, 


Future Cop L.A.P,D. 


Hopmon .. 

Kurka w kosmosie 30 . 19, 
Kurs prawa jazdy 2003 1 
Max i Maria 14,9 


tyd Coogan 


Shee 
Skepwalk 
Toencar 


Etherlords PL. ..... „9 
parcia ELA 33 
lAVY da M ..Ś, 
i TTZAWA 
łapety muzyczne . 
Rowe t 9,9 

14,9 
| ARE 
rzyżacy ........ 19, 
Worki Wsi II PL .. 19,9 


a wiele innych, zagłądaj często do działu 
wyprzedaż w WWW.fajny.pl_ 


amunicja do programów muzycznych 


Future TE 25,- 
Hard house electro . 25,- 
Klimatyczne brzmienia . 25,- 
Techno power..... 25,- 
Hip hop 1.. „25, 
Hip hop 2. . 1. 25, 


piano 6 KEYBOe. yrd 
CH deshicp 


Hip hop 182 ..... 39, 
Hip hop 3 A sai 25,- 


* Minimal techno trance . 25,- 


Music party system 1. . 25,- 
Music party system 2. . 25,- 
Zakręcone rytmy 

i tapety muzyczne . 

M wow "144,88 


ena: 39,90 P 


inne, PA AOS 
z ser 


Ce 
kamienia dowi ego 


Re. hear. feel create 


Zapraszamy do współpracy odbiorców hurtowych oraz sklepy 


RESTAURANI EMPIRE 
ŁA EG.SSI 


W sprzedaży ad IE czerunca! 


Kartonowe 

pudełka, Magazyn 
w któruyrn z ciekawymi 
po złażeniu inforrnacjarni 
rnożesz u grze oraz 
przechowywać wkłacdkarni do płyt 
grę 


Instrukcja do gry 


Płyta CD z grą 


UNSMURANŻ 2) 


ŁOTYG 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Zaczynasz z odrobiną pieniędzy i wielkirm zapałem do gotowania. Od podstaw hudujesz swają restaurację; 
urządzasz ją, zatrudniasz personel, uczysz się nawet przygotowywać potrawy! Kupuj, sprzedawaj, buduj i wygry- 
uaj z konkurentami w wyścigu do sukcesu. Kup eXtra Grę i poprzyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier 
w bardza niskich cenach. Szukaj eXtra Gry w każdym kiosku! 
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